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Es la SEGA ME( 
La máquina de diversión más completa y avanzada que existe. Con una 

Una velocidad de procesado de au 
Además, la sensación de profundidad es total 

Y la banda sonora, todo un lujo. ¡10 canales simu 
ES LA CONSOLA QUE SIEMPR 

Y ahora, con los nuevos Packs Mega Drive, puedes jugar a tope desde el prir 
Y todo, por un Mega precio. 
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rive con sonido estéreo y torra* de 
andos de control Cable elector de 
ior de corriente A/C 4 juegos: v “ 

vUv\.r:.Y\; IV W fJRKi 
¡¡ Una fantástica r ' \ i * , 
aventura rescatada 
dírectamente de las 
salas recreativas !!. 
Y encima, con 2 fases - — 
más. Recupera el "Ha- —Y- 
cha de Oro", con tus -fy 
poderosos aliados. Ca¬ 
da uno tiene su propia 
magia: 
El Enano, La Magia del Trueno; La Waikiria, La Magia 
del Fuego; El Guerrero, La de la Tierra. 
Recoge las pócimas del camino, haz conjuros 
mortíferos o escápate a lomos de una bestia infernal. 
¿Quieres 2 jugadores?. Tu mismo. 

SONIC: 
¡Con él, todo es posible!. Endiabladamente rápido. 
Listo como un zorro. El héroe favorito de millones de 
videojugones en todo el mundo. Desafía ta gravedad 
con giros de 360s. Saltos espectaculares. Y el scroll 
más logrado que existe: Horizontal y Vertical a la vez. 
¡Una aventura única!. 

¡¡Una obra maestra del videojuego!!. El juego de lucha 
más completo de la historia. 
El caos invade las calles. Adam, campeón de Boxeo; 
Axel, experto en Kárate; y Blaze, maestra de Judo, 
son tus bazas para enfrentarte al imperio del crimen. 
¿A quién eliges?. Usa cañerías, bates, botellas...todo 
puede ser un arma letal. En opción 2 jugadores, unid 
vuestros poderes para asestar el golpe definitivo. 
La banda sonora, es la bomba. 
¡No has oido nada igual en un videojuego!. 

SHINOBI: 
¡¡Una pasada de acción y realismo!!. 
El maestro Ninja que se impone con su magia en 
todas las consolas de Europa. 
Un simple gesto, te protegerá con una "Barrera de 
fuego", te impulsará con "Super saltos" o invocará un 
"Dragón de fuego". Usa su temible espada, o 
diabólicos "Sulikens". 
Escenarios super detallados, rotaciones vertiginosas, 
música vibrante... 
¡¡Empuña tu mando y destroza a tus rivales!!. Incluido 
Spiderman. 
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. MEGA DRIVE. 1| 
i una nitidez de imagen capaz de integrar...¡hasta 80 figuras móviles!. 
je auténtico vértigo...¡7,6 MHZ!. 
total gracias a sus 12 "Scrolls" interactivos. 
simultáneos! 6 en estéreo y voces digitalizadas. 
MPRE HAS QUERIDO TENER. 
i\ primer momento. Con 4 juegos incluidos que han arrasado, por sí mismos 
icio. ¿Se puede pedir más?. 

fgm, 
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COLUMNS: 
La versión más moderna y enrollada del viejo 
"Tetris". Tres modos de juego: Original, Arcade o 
Flash. 1 ó 2 jugadores. Elige música y nivel de difi¬ 
cultad y ordena las joyas por colores. En horizontal, 
vertical o diagonal. ¡¡En 100 fases distintas 
entretenidas a más no poder!!. 

SONIC: 
¡Descubre la magia del juego más premiado en la 
historia de los videojuegos!. ¡No hay nada que se le 
aproxime!. El malvado Dr. Robotnik lo lleva claro. 

SUPERMANGON: 
~J] ¡Ponte como una moto 
-XA. con éste simulador idén- 

jrfc X *'co a Ia máquina recrea- 
tiva!. De salida, la opción 

J pljf jprf//\VJ7 es tuya: Original, Arcade o 
'AÍaICT Campeonato. Suma puntos 

en los circuitos de 4 Conti- 
•. nentes en 48 fases de alta 

• tensión. Tu pilotaje es deci¬ 
sivo. A más nivel, menos 

tiempo disponible. ¡Apura las frenadas!. Transforma tu 
moto para hacerla invencible. Elige música entre 4 
opciones super marchosas. ¡La emoción está en un 
puño!. 

WORLD CUP ITALIA: 
¡El mayor espectáculo futbolístico de todos los 
tiempos!. 25 selecciones y terreno de juego a elegir. 
¿Campeonato o amistoso?. ¿1 ó 2 jugadores?. 
Todo vale. Pases medidos. Driblings. Remates de 
chilena, de cabeza... Increíbles primeros planos que 
resaltan la acción con todo detalle. ¡Rematadamente 
divertido!. 

LA LEY DEL MAS FUERTE 
* .*• . ♦ . >* ■ 1 
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. La primavera ha llegado -hace unos cuantos días..., pero bueno- y con ella la 

feria de software de entretenimiento más importante de esta estación. 

Hablamos del European Computer Trade Show de primavera, que se celebra 

todos los años en la capital de Inqlaterra. En Londres nos presentaron lo mejor 

del género y nosotros os lo mostramos en tres páginas llenas de información. 

20 PRINCE OF 
PERSIA 2 

De la mano 

de Jordán 

Mercher 

llega la 

esperada 

segunda 

parte de todo 

un clásico 

como «Prince of Persia». Un programa marcado 

por el estigma del éxito desvelado al detalle por 

el máximo responsable del proyecto y 

coordinador del equipo de programación que ha 

conseguido esta joya. 

16 CYBERRACE 
Es la carrera mas 

importante del 

universo. En ella son muchas 

cosas la se ponen en juego y 

muchos los sueños que 

corren peligro. Clay Shaw 

sabe que si su trineo no es 

el primero en llegar a la 

meta, no volverá a ver 

otra vez a Alicia, su 

novia. Terran está con él, 

pero él sólo está con su 

nave. Para algo la nave 

ha sido diseñadada por Syd Mead, 

con ayuda de Patrick Ketchum y sus Cyberdreams. 

G i AND PRIX 
La temporada automovilística ha 

comenzado. Los pilotos se calzan sus monos, cascos y 

guantes, y pisan los aceleradores a fondo. Miles de 

mujeres bellas, marcas publicitarias, grados de calor, 

paraguas 

multicolores y 

banderas a 

cuadros se 

pasean por sus 

ojos. Y por los 

vuestros si 

entráis en 

«Grand Prix». 

* 

• i MICROMANIAS 
Celebramos el 

quinto año de 

nuestro 

segunda época. 

¡¡Celebramos el 

quinto año de 

nuestra 

segunda 

época!! (en 

cosas así, hay que poner más entusiasmo...). La 

revista de videojuegos más grande del mercado 

lleva ya un lustro con todos vosotros. Y, además, 

todos muy contentos. Miradnos en la foto. ¡Qué 

buena estaba la tarta! 

SHAPOW OF THE 
^^^GOMET^I 

Un cometa, un pueblo, unos 

extraños habitantes y un 

curioso periodista 

conforman una de I as 

historias más terroríficas de 

Infogrames. El suspense 

llama a las pantallas de 

vuestros ordenadores 

personales. Vuestra es la 

decisión de dejarlo 

pasar y, una vez dentro, de 

luchar contra el mismo. La sombra de Halley 

se proyecta sobre todos nosotros. Poneos a cubierto. 

FLASHBACK 
La segunda parte de 

«Another World» 

llega dispuesta a 

comerse el 

mundo en 

vuestras Mega 

Drives. Es una 

auténtica 

conspiración 

mundial por parte de 

hombres del más allá. Un "aperitivo" perfecto 

para nuestra sección de consolas donde además 

podréis ver los mejores momentos de «Star 

Wing», «Gods», «Streets of Rage», «Yoshi's 

Cookie», etc. 

Mayo. Mes de transición. ¿Mes de transición? Se¬ 
gún cómo se mire. Nosotros seguimos en lo mis¬ 
mo: ofreciéndoos lo mejor que se puede ver en 

las pantallas de las consolas y los ordenadores. Lo más 
atractivo en esta ocasión es «Shadow of the Comet». El te¬ 
rror no pasa de moda. La literatura, el cine, la televisión, 
y ahora el software, se han rendido a sus pies. El cometa 
Halley proyecta su sombra sobre los habitantes de un pue¬ 
blo. Y nosotros nos atrevemos a afrontar el desafio. Tras este espectacular programa, leemos el Niega- 

juego de los nuevos lemmings, una extensa cróni¬ 
ca del ETCS de primavera y los Puntos de Mira. Los 

roedores que sacrifican a los suyos por salir adelante, la 
feria inglesa y programas como «The Summoning», «Hu¬ 
man Race» o «Caesar» nos pondrán al día en un momen¬ 
to. Pero esto, por supuesto, no es todo. El tren de «Tran- 
sartica» nos lleva hasta la rampa de salida de una nave 
increíblemente veloz: el trineo de «CyberRace». «Prince 
of Persia 2» nos sumerge en un mundo fantástico, tanto 
o más como los recuerdos que conservamos de la histo¬ 
ria del software español de 1987. Les Manley se pierde 
en Los Ángeles y llega hasta «Stunt Island» para ver el 
«Grand Prix»... Pero lo más importante este mes, perdonadnos la mo¬ 

destia, es nuestra revista. Micromanía cumple cinco 
años de su segunda época. Ha crecido la revista y 

habéis crecido vosotros. Ha sido un gran espacio de tiem¬ 
po que todos hemos compartido. Estamos orgullosos de 
ello, al igual, suponemos, que vosotros. Gracias. 

6 MEGAJUEGO 
No saben qué hacer sin nosotros. 

Por eso han vuelto en una nueva 

entrega: «Lemmings 2». 

10 ACTUALIDAD 
Joysticks, noticias de Sega y una ex¬ 

celente base de datos llamada «PC 

Basket». Todo en esta sección. 

18 LES MANLEY IN: 
LOST IN L.A. 
Un hombrecillo busca a su enano 

amigo y a la guapa novia de éste. 

22 ANUARIO 
Ya estamos en el año 1987. ¡Có¬ 

mo pasa el tiempo! 

25 PUNTO DE MIRA 
«Nick Faldo's Championship 

Golf», «The Summoning», «Cae¬ 

sar», «Human Race» e «Interna¬ 

tional Rugby Challenge». 

28 TRANSARTICA 
Gobernamos un tren y tenemos 

un enorme territorio que explorar. 

32 ARCADE MACHINE 
Siempre hay que estar muy aten¬ 

tos para no pasar por alto los bue¬ 

nos juegos de las recreativas. 

33 TECNOMANÍAS 
Una impresora, una cámara, un 

software que mezcla sonidos, un 

joystick y un antivirus. ¡Ah!, y crí¬ 

tica de libros. ¿Algo más? 

34 STUNT ISLAND 
El comentario profundo de un gran 

simulador aéreo y cinematográfico. 

43 S.O.S. WARE 
Las secciones que más directa¬ 

mente os afectan, son las que más 

cuidamos. Esta es una de ellas. 

44 MANIACOS DEL 
CALABOZO 
La calabozolista y las respuestas 

de Fehergón llenan del todo esta 

clásica sección. 

50 CARGADORES 
Otra sección de toda la vida -de 

Micromanía, claro está-, dedica¬ 

da a vosotros. 
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52 ECO QUEST 
Si quieres salvar la Tierra, y no 

sabes cómo hacerlo, empieza 

practicando con este juego. 

56 PANORAMA 
Siempre cerramos con lo mismo, 

pero, ¿es que la música o el cine 

no son un buen fin de fiesta? 
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¡Este mes te va a 
dar un 

¿Qué es un flash? Un súper reportaje de Flashback, 
uno de los mejores cartuchos de Sega, un NeoConcurso 

en el que sorteamos 5 Neo Qeo, los ganadores del 
concurso Dragón Boíl y sus obras, el Big In Japan, los 

Tiny Toon de Super Nintendo, las novedades más 
importantes del momento♦ Todo esto es un flash. 

III Njwort 70 

GANADORES DEL CONCURSO 
DRAGON BALL 

* SUPER SIDE KICKS 
+ art OF F10HT1H0 
♦ FATA1FURY2 

JBRT 2 

Más definiciones 
de flash: 

Un súper video 
«Top Secret» en el 
que Sega no sólo 

enseña en 
exclusiva lo último 
en juegos que tiene 

preparado, sino 
que además nos 

regala los ojos con 
unos minutos, 

muchos minutos, 
de Flashback, el 
juego que ha roto 

todos los moldes en 
animación, 

gráficos, guión y 
experiencias, y que 

por fin sale a la 
luz♦ Todo un flash. 

4* 
HOBBY PRESS 

"...Y al fin regresaron a su ho¬ 

gar, una isla en medio de cual¬ 

quier parte. Curaron sus heri¬ 

das y la historia del sacrificio 

de muchos por ei bienestar de 

unos pocos fue esculpida en 

una piedra, convertida en talismán para que permaneciera en 

el corazón de las multitudes y las naciones pudieran vivir en 

paz gracias a su poder. Pero luego, el Talismán se dividió en 

doce partes, tantas como tribus existían. Cada comunidad se 

llevó consigo un trozo de Talismán y vivieron muchos años en 

paz y prosperidad..., hasta ahora." 

■ PSYGNOSIS 
■ Disponible: AMIGA, PC, ST 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Juego de Inteligencia Amanecía un hermoso 

día soleado en Lem- 

ming Island. Jímmy T. 

McLemming se diri¬ 

gía hacia la casa de su tatatara- 

buelo, el Gran Jefe Lemming 

McLemming para que éste le vol¬ 

viera a contar la historia de su 

largo viaje hasta su actual hogar. 

El anciano Lemming estaba triste 

y preocupado. Explicó a Jimmy 

el inminente peligro que corría su 

especie. Dentro de pocos días, la 

oscuridad se haría dueña de la 

isla. Así estaba escrito desde 

tiempos inmemoriales y nadie 

podría cambiarlo. 

Jimmy, con una cara de sorpre¬ 

sa de I as que quitan el hi¬ 

po, le preguntó qué 

es lo que iban a 

hacer para evitar¬ 

lo. Sin embargo, el 

Gran Jefe Lem¬ 

ming meneó la 

cabeza de lado 

a lado. Dio una 

enorme chupa¬ 

da a su pipa y 

respondió. "Ya te 

he dicho que el 

destino no se puede 

cambiar". 

Un gran silencio se 

produjo entonces en la 

habitación. Tras unos instantes, el 

anciano jefe del clan prosiguió. 

"A pesar de ello, y sin que los jó¬ 

venes lo supierais, desde que lle¬ 

gamos aquí, hemos ¡do constru¬ 

yendo un enorme barco para 

abandonar la isla cuando llegara 

Por allí andan estos pequeñines, danzando por los retorcidos caminos del me¬ 
dievo. Muchos de ellos aún no saben lo que les espera. 

la hora. Parece ser que el mo¬ 

mento de usarlo está próximo. 

Sin embargo, tenemos dos pro¬ 

blemas. El primero es que para 

mover dicho aparato, necesita¬ 

mos del poder del Talismán. Y és¬ 

te se encuentra dividi¬ 

do en doce partes. 

Además, el resto de 

las tribus no saben 

nada". "¿Y qué es lo 

que vamos a hacer 

ahora?", preguntó 

Jimmy. "Sólo nos 

queda confiar en 

aquel que nos guió 

en nuestro camino, el 

que nos salvó de la 

extinción". 

En ese momento, 

ambos personajes 

me miraron a tra¬ 

vés del monitor. 

"¿Qué? ¿Yo otra 

vez? Me dejaréis que lo piense un 

momento ¿no? Bueno, está bien. 

Os ayudaré una vez más. Pero 

no penséis que voy a hacerlo 

siempre. Ya va siendo hora de 

que arregléis solos vuestros pro¬ 

pios problemas". 

EL LENTO PEREGRINAR 
DE DOCE TRIBUS 

"No me lo puedo creer. Ya me 

han liado de nuevo. Si es que no 

hay quien se resista ante estos 

personajillos de pelo verde y de 

aspecto indefenso. Bueno, a ver 

con qué ayudas contamos en esta 

M á s 

Está claro, está muy claro. Los lemmings también se mueven por el Antiguo Egipto. 
Su misión no es construir, sino destruir pirámides. 
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Este podía ser el lema de 
la campaña publicitaria de 
Psygnosis para el lanza* 
miento de «Lemmings 2». 
Y es que, en la segunda 
entrega de los hombree!* 
líos más simpáticos del 
software de entreteni¬ 
miento, las cosas se nos 
ponen muy, pero que muy 
difíciles. 
Por supuesto que vamos a 
contar con muchas más ha¬ 
bilidades aplicables a nues¬ 
tros lemmings, pero por es¬ 
to mismo nos veremos 
obligados a salvar a todos 
los miembros de las tribus, 
en todas y cada una de las 
pantallas. Para nuestra 
desgracia, éstas son muy 
complicadas, incluso en los 
niveles más sencillos. Así 
que, a aquellos que creían 
tener completamente domi¬ 
nados a los lemmings les 
espera el circo del "más di¬ 
fícil todavía". 
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Las cavernas ocultan infinidad de peligros para nuestros pequeños compañeros. 
Bajo tierra tienen que ser incluso más hábiles que por encima de la misma. 

Que nadie se lleve las manos a la cabeza. No nos hemos confundido. Esta pantalla 
es de «Lemmings 2», no de «Lemmings». Lo que pasa es que los clásicos se repiten... 

ocasión. ¡Vaya!, pero si hay mu¬ 

chísimos más iconos que antes. A 

ver, dejadme contar, uno, dos, 

tres..., cincuenta, cincuenta y 

uno, ¡cincuenta y dos! ¡Dios mío! 

¿Cómo voy a manejar tantas op¬ 

ciones? Lógico. Tantas tierras di¬ 

ferentes. Tenemos el mundo clási¬ 

co (¡Ah, Roma!), el 

antiguo Egipto, la 

playa, el circo, e 

Polo Norte, la Edad 

Media, el mundo 

de las sombras, 

las cavernas, el 

estadio olímpico, 

el mundo exte¬ 

rior, el espacio y 

por último, la 

tierra natal de 

Jimmy, las tie¬ 

rras altas de 

Escocia. 

Y menudas 

habilidades más raras han de¬ 

sarrollado estas criaturas en este 

tiempo. Así, a primera vista, veo 

que voy a poder hacer que los 

lemmings vuelen. Y lo mejor es 

que los controlo con el ratón. 

¡Fantástico! Además, cuento con 

nuevas formas de excavar en el 

terreno y construir puentes. ¡Oh, 

oh! Veo algo que no me agrada 

demasiado. Tan pacíficos bichi- 

tos han descubierto la violencia 

y ahora pueden liarse a tiros en¬ 

tre ellos. Bueno, seguro que tiene 

alguna utilidad. También han 

desarrollado nue¬ 

vos medios de 

transporte, 

como son los 

patines y el 

kayac. El res¬ 

to parece se¬ 

guir como antes. 

Sólo me queda saber lo que 

tengo que hacer. Se lo pregun¬ 

taré al Gran Jefe... Mi misión 

es guiar a cada una 

de las tribus hasta el 

Gran Arca. El viaje 

durará diez lemmdí- 

as, con lo que en total tardaré 

unos cuatro lemmeses en poder 

llevarlos a todos. Esto no va a ser 

nada fácil. Además, seguro que 

todavía tendrán esa manía de 

suicidarse a la mínima, como si 

Y como decimos en el pie de foto de "Más difícil todavía", esto sí que es el circo 
de «Lemmings 2». Las bromas están a la orden del día. 
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En Escocia, los lemmings están "como Pedros por su casa". 
Sus tierras verdes y sus minas serán su hábitat natural. 

Y en la playa nos pondremos morenos guiando a nuestros 
compañeros de fatigas por las calientes arenas de la costa. 

Ningún terreno se resiste a los lemmings. La falta de grave¬ 
dad no es impedimento para conseguir su fin. 

También son excelentes deportistas, como así lo demuestra 
esta pantalla llena de retos atléticos. 

Cada mundo tendrá 
nuevos iconos para 
que dotéis a los 
lemmings de habili¬ 
dades especiales. 
Desde "surferos a 
motor", hasta ar¬ 
queros escoceses, 
pasando por paya¬ 
sos con globos. 

fuera lo más natural del mundo." 

¿SEGUNDAS PARTES NUNCA FUE¬ 
RON BUENAS? 

"Esto es increíble. Llevo ya va¬ 

rios días intentando salvar de la 

destrucción a los lemmings y no 

he podido hacer apenas nada. 

Os cuento. Resulta que en esta 

ocasión no tengo que conducir a 

8 MICROMANÍA 

la salida a un porcentaje más o 

menos elevado de ellos. ¡Es que 

ahora hay que salvarlos a todos! 

Si no es así, no podremos obte¬ 

ner los trozos del Talismán y la 

isla se verá arrasada por la os¬ 

curidad. Sería una verdadera 

lástima. Es tan bonita. Tiene 

unos paisajes de ensueño. Ade¬ 

más, cada una de las tierras es 

totalmente diferente de las de¬ 

más. Igual que sus habitantes. 

Y qué decir de la música típica 

de cada zona. Lo bien que sue¬ 

na. Parece casi, casi celestial, sin 

exagerar ni un ápice. Pero pasa 

lo de siempre. Si la escuchas de¬ 

masiado tiempo, puede ser que 

a alquien le termine cansando. 

Sin embargo, a mí me encanta. 

En Psygnosis no querían caer en 

una copia de las primeras aven¬ 

turas de sus personajes estrella y, 

para ello, buscaron en los archi¬ 

vos secretos de los lemmings, 

hasta dar con la obra de un tal 

J.R.R. Tolemming. El paso si¬ 

guiente fue adaptarla, para rea¬ 

lizar este juego. 

Pero hay algo que llama la 

atención por encima de todo. Y 

es la adicción que han vuelto a 

crear. Si la primera parte me de¬ 

jó noches enteras sin dormir tra¬ 

tando de resolver sus docenas de 

intrincados niveles, su continua¬ 

ción tan sólo me ha dejado tiem¬ 

po para escribir estas líneas. Y es 

que si «Lemmings» fue el progra¬ 

ma del año en 1991, su conti¬ 

nuación lo será de nuevo, sin nin¬ 

guna duda, en el 93." 

O.S.G. 

Estamos ante una 
evidente prueba 
de absoluta 
superación. Bravo. 

m jFlWMBji i ié m. ni wi 

Un nuevo luchador en el ring 

^ Al hiperfamoso «Street 

Fighter II» le ha salido un muy 

duro competidor. El equipo de 

programación Team 17 está 

dando los toques de última 

hora a su «Body Blows», algo 

que convierte todos los juegos 

de lucha vistos en el Amiga en 

algo parecido a una riña de 

colegio. 

Unos excelentes gráficos y un 

cuidado movimiento son las 

principales bazas de este jue¬ 

go que, si alguien no lo impi¬ 

de, puede convertirse sin nin¬ 

gún problema en todo un 

clásico de los arcades. Con un 

gran número de luchadores, 

desde golfos callejeros hasta 

ninjas de amenazador aspecto, 

«Body Blows» será un juego 

que los aficionados a los mam¬ 

porros informáticos deberán 

seguir muy de cerca. 

Rol y más rol 

9 La compañía Silmarils, 

tras la reciente aparición de 

«Transarctica», vuelve a la 

carga con «Ishar 2: Legions of 

Chaos», la continuación de un 

JDR que dejó un excelente sa¬ 

bor de boca a todos los aficio¬ 

nados al género. La propuesta 

es conocida, sumergirnos en 

nuevos mundos mágicos po¬ 

blados por seres mitológicos y 

guerreros de todo tipo, ha¬ 

ciendo de la brujería y de la 

lucha todo un arte. 

Algo que llama la atención 

en un primer vistazo a «Ishar 

2» es la gran calidad que pre¬ 

senta a nivel gráfico, con unos 

decorados realmente impre¬ 

sionantes. Sin variar en exce¬ 

so el sistema de juego y con¬ 

trol ofrecido en «Ishar», Sil¬ 

marils parece tener intención 

de convertirse en una auténti¬ 

ca especialista en el campo 

del Rol. Y con juegos como 

éste seguro que no tendrá 

ninguna dificultad para lograr 

su propósito. 

¡Ponte verde! 

^ Para ser un "verde" no 

hace falta convertirse en eco¬ 

logista, basta con tener un as¬ 

pecto similar al que presentan 

los protagonistas de «Battleto- 

ads», ni más ni menos que 

unas ranas guerreras. Siguien¬ 

do la moda impuesta por las 

conocidas Tortugas Ninja, se 

dispone a hacer su aparición 

en Amiga, Atari y PC una ver¬ 

sión de este conocido juego de 

consola. «Battletoads» presen¬ 

ta una trepidante acción en la 

que primaran la habilidad y los 

reflejos para obtener la victo¬ 

ria, con la siempre divertida 

opción de dos jugadores si¬ 

multáneos. Si en la primera 

aventura de estas belicosas ra¬ 

nas, en la 8 bits de Nintendo, 

se podían ver unos excelentes 

movimientos y unos gráficos 

muy bien realizados, imaginad 

lo que puede dar de sí el juego 

en vuestro ordenador con los 

doce niveles que posee y las 

noventa y dos posturas dife¬ 

rentes que son capaces de 

adoptar las Battletoads. 

N
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Esto es un PC 

Una base de datos multimedia con toda la información de 
los 8 mejores equipos de la Liga 93. Escudo, pabellón, 
palmares comparado, historial de los entrenadores... 

Y la posibilidad de imprimir todos estos datos. 

80 fichas gráficas de los jugadores, donde además de su 
fotografía se detallan datos personales, procedencia, etc. 

m—mm m wmmm m mmmm m mmmm m icsi « * -■ ■ wmmmm 

Cuadros estadísticos completos: Puntos, tiros, tapones, 
rebotes, asistencias, personales... 

Comparando según 20 criterios diferentes a los jugadores o a 
sus respectivos clubs. 

Las posibilidades son tan amplias que nos permiten saber 
desde cuál es el jugador extranjero de mayor peso hasta qué 

equipo pierde más balones por minuto jugado. 

Un partido interactivo controlado mediante ratón e iconos de 
acciones. Selecciona tu quinteto inicial, cambia jugadores, 

pide tiempos muertos, elige jugada... 

En PC BASKET puedes tomar tus propias decisiones, tienes 
el control, eres el entrenador. 

ESTE MES A LA VENTA EN TU KIOSKO, RESÉRVALO!! 

COPYRIGHT DINAMIC MULTIMEDIA 1993 
B (91) 654 ól 75 
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¿Piratas? ¡síf por favor! 

w Microprose nos da la opor¬ 

tunidad de convertirnos en unos 

bucaneros de tomo y lomo con 

«Pirates! Gold». Este es el pro¬ 

metedor título de un programa 

que se plantea lleno de emoción. 

Trasladados al siglo XVII, en 

pleno Caribe, las escaramuzas 

navales, los tesoros ocultos... se¬ 

rán aspectos que se nos harán 

enormemente familiares. «Pira- 

tes! Gold» nos hará vivir una in¬ 

creíble aventura, convirtiéndonos 

en el terror de los siete mares. 

Y para completar la lista de 

novedades, la misma compañía 

nos ofrecerá «Chess Manioc», 

un ajedrez de lo más realista 

en cuanto a su aspecto gráfico, 

realmente alucinante. 

Ambos juegos aparecerán, en 

principio, tan sólo para PC. 

La fauna del software 

W La originalidad de Ocean 

ha quedado confirmada con el 

protagonista de su último cartu¬ 

cho para Super Nintendo. No 

estamos hablando de un extrate¬ 

rrestre, ni de un robot, sino de 

una ardilla. Así como suena. 

«Mr. Nutts» es el nombre de es¬ 

te arcade de plataformas en el 

que la acción no permite levan¬ 

tarse de la silla ni por un mo¬ 

mento. Por cierto, «Mr. Nutts» es 

obra de los mismos autores del 

conocido «Ivanhoe». 

Este cartucho se presentó en la 

reciente edición del ECTS, provo¬ 

cando un pequeño revuelo entre 

el público. Además del simpáti¬ 

co personajillo, llamaban la 

atención enormemente su gran 

colorido y excelentes gráficos. 

Probablemente, no transcurra 

demasiado tiempo para que lle¬ 

gue al mercado nacional. 

Llegó a la Mega Drive 

9 Por fin llegó a la Mega Dri¬ 

ve uno de los juegos de lucha de 

más éxito de todos los tiempos, el 

aclamado «Street Fighter II». 

Tras muchísimo tiempo en el que 

la ¡ncertidumbre planeaba sobre 

la versión de Mega Drive, la duda 

se ha despejado con las primeras 

imágenes que del cartucho os 

mostramos ¡unto a estas líneas. 

Como podréis apreciar, presenta 

una gran calidad gráfica y es de 

suponer que su jugabilidad estará 

al mismo nivel. 

La fecha definitiva de salida al 

mercado en nuestro país es aún 

una incógnita, pero esperamos 

que sea muy pronto. Procurare¬ 

mos no perderle la pista a este 

magnífico programa, prometido. 

Una alternativa de mercado 
La distribución de los pro¬ 

ductos de Acclaim en "la piel de 

toro", la llevará a cabo, a partir 

de ahora, una nueva distribuido¬ 

ra de reciente creación, que se 

hará cargo también de la adap¬ 

tación de los juegos a nuestro 

mercado. 

Aún no se sabe cuando comen¬ 

zará a producirse tal actividad, 

ni cuáles serán los primeros pro¬ 

ductos que aparezcan bajo el se¬ 

llo de la nueva distribuidora. Pe¬ 

ro lo que ya es algo consumado 

es la firma del acuerdo, según 

nos confirmó en el ECTS el pro¬ 

pio Rod Cousins, responsable de 

Acclaim. 

Estamos ante un hecho que 

puede provocar gran dinamismo 

en el mercado ante la, cada vez 

mayor, competencia entre distri¬ 

buidoras, lo que esperamos be¬ 

neficie al usuario. 

SONIC AL VOLANTE Los últimos proyectos de Sega van a au¬ 

mentar, sin duda, la popularidad de la 

compañía. Sega se ha convertido en pa¬ 

trocinadora del equipo Williams-Renault de 

fórmula 1. Estrellas del volante llevarán su lo¬ 

gotipo durante el mundial. También, la Vuel¬ 

ta Ciclista a España, tendrá a Sega como co¬ 

laborador, que entregará el premio a la 

regularidad. En la muestra de Realidad Vir¬ 

tual que se celebra en Madrid entre los días 

25 de abril al 8 de mayo, el público contem¬ 

plará también algunas de las recreativas de 

la multinacional, como Terminator 2, LHX At- 

tac Chopper, o el R360. Y para terminar, 

«Hollywood Cars», una muestra que reunirá 

a los coches más famosos de la historia, que 

podrá verse en Barcelona, Madrid, Bilbao y 

Zaragoza, será el último acontecimiento en 

el que la compañía japonesa participará. 

NACE NINTENDO ESPAÑA 

Wílífi 
Escasos momentos 

antes del cierre del 

presente número de 

Micromanía, hemos teni¬ 

do conocimiento de una noticia de 

gran repercusión para todos nosotros: el futuro asen¬ 

tamiento en nuestro país, como ha ocurrido en otros puntos 

de Europa, de la multinacional japonesa Nintendo. 

Pese a que aún no hay ninguna confirmación oficial existe, 

según hemos podido saber, un principio de acuerdo entre la 

empresa nipona y Erbe software, compañía que se ha encar¬ 

gado hasta ahora de la distribución de las consolas Game 

Boy y Super Nintendo en nuestro país. Todos los rumores 

apuntan a que Nintendo pasará a hacerse cargo de la distri¬ 

bución de su hardware y de los productos oficiales de la firma 

a nivel nacional, así como del Club Nintendo, mientras que la 

compañía administrada por Inversiones Ibersuizas quedará 

como adjudicatario de la distribución y comercialización de 

diversas licencias que Nintendo tiene repartidas entre gran 

número de compañías. Asimismo, Nintendo España, se haría 

con parte del personal de Erbe que hasta ahora gestionaba 

todo lo relacionado con Game Boy y Super Nintendo, las dos 

consolas que distribuye Erbe Software, ignorándose, en el mo¬ 

mento de escribir estas líneas, cualquier acontecimiento rela¬ 

cionado con la NES, exclusiva de Spaco en España, así como 

con dicha compañía. Al parecer, según diversas fuentes, el 

acuerdo surgió de la iniciativa de Erbe Software, que ofreció la 

posibilidad a Nintendo de establecerse como distribuidora de 

sus propios productos, como ya ha ocurrido en otros países. 

Desde aquel «Simulador pro¬ 

fesional de Fútbol», Dinamic 

no había dado a conocer 

ningún producto. Sin embargo, 

ahora, han anunciado el inminente 

lanzamiento de «PC Basket». 

«PC Basket» podría considerarse 

la más importante producción mul¬ 

timedia del equipo liderado por los 

hermanos Ruiz. Es un programa 

poco común y muy completo. Se 

compone, por un lado, de una gran 

base de datos en la que se incluyen 

estadísticas y anotaciones (reales) 

sobre los equipos que disputan la 

fase final de baloncesto de la liga 

ACB. Jugadores, equipos, clubs, 

comparaciones entre los distintos 

palmarás, porcentajes de juego, 

etc., están perfectamente reflejados. 

Todo tipo de preguntas sobre 

cualquier aspecto reseñable pue¬ 

den encontrar respuesta. Asimis¬ 

mo, se incorporan imágenes digi¬ 

talizadas de jugadores, entrena¬ 

dores, presidentes, etc. 

La segunda parte o, mejor di¬ 

cho, el otro apartado, consiste en 

la simulación de un partido de ba¬ 

loncesto, en el que todos los datos 

de la base son tenidos en cuenta 

-lanzamientos, aciertos, estilo de 

juego de los componentes del 

equipo, etc - siendo nuestro papel 

el de entrenador, supervisando y 

decidiendo ataques, defensas, 

cambios, etc. El juego puede ser, 

o no, interactivo. Podremos elegir 

entre la simple contemplación del 

resultado final, el partido en sí pe¬ 

ro sin tomar decisiones, o contro¬ 

lar todos y cada uno de los movi¬ 

mientos de los cinco deportistas 

sobre la cancha. 

Además, la intención con la que 

Dinamic lanza al mercado «PC 

Basket» es la de ir actualizando, 

temporada a temporada, los da¬ 

tos necesarios para mantenernos 

al día respecto al apasionante 

mundo del baloncesto español. Si 

sois aficionados a este deporte, 

seguidores de algún equipo con¬ 

creto, o simplemente, os gusta to- 

f'Play - of f s 
ULTIMO PARTIDO 

do lo referente a aplicaciones 

multimedia, ésta puede ser una 

buena oportunidad de adquirir un 

interesante programa. 
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Has nacido bajo la influencia 
de las estrellas 
Juegos de Rol 

El oráculo lia hablado. Tú, a diferencia del resto de 

los mortales, has nacido bajo la influencia de las 

estrellas y las constelaciones. Conviértete en un 

1 poderoso hechicero y completa el mandato de 

1 Garwayen, tu guía, que te enseñará los principios 

I básicos de la magia. 
1 

Disponible en PC. 

/¿>u 

¡Haz a tu especie sofisticada 
e inteligente! 
Plataforma 

The Huinans es mi vistazo cómico a la evolución de 

la Humanidad y te catapulta a mi reto tras otro a 

través de 100 sorprendentes niveles. Situado en 

tiempos prehistóricos, el juego pone en el jugador 

la responsabilidad de dar forma a la especie para 

convertirla en la sociedad sofisticada e inteligente 

que adoramos hoy. 

Disponible en PC y Amiga. 

DROSOFT Moratín, 52, 49dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 



Hemos visitado durante los primeros días de abril el lugar donde se dan cita dos veces 

al año los mejores programadores de software de entretrenimiento de todo el mundo. 

Durante casi setenta y dos horas los enviados especiales de Micromanía desayunamos, 

comimos y cenamos rodeados de montañas de programas. A la espera del completo in* 

forme que podréis leer el mes que viene aquí tenéis una crónica de urgencia sobre lo 

que fue la edición de abril del European Computer Trade Show. 

TRES DÍAS EN EL OJO DEL HURACÁN 

a pregunta que seguro todos os es¬ 

táis haciendo es qué formato fue el 

gran ganador de esta edición del 

Trade. ¿Consolas? ¿PC? ¿Amiga? 

Pues lo cierto es que este año no se 

han producido muchas novedades 

sobre lo que todos ya sabemos. Así, 

las consolas, aunque no parece que 

crezcan tanto como lo estaban haciendo hasta ahora, 

continúan siendo prácticamente las líderes del mer¬ 

cado. El PC, como también es lógico suponer, conti¬ 

núa en franca ascendencia. Un claro ejemplo de ello 

es que en la inmensa mayoría de los stands de las 

compañías los productos se mostraban en PC. El 

Amiga, sin embargo, aunque se resiste y en el Reino 

Unido todavía funciona muy bien, empieza a des¬ 

cender en número de productos específicamente di¬ 

señados para él. Esperemos que la llegada del nue¬ 

vo 1 200 corrija en unos meses la tendencia. 

Los grandes ausentes del ECTS fueron los fabrican¬ 

tes de hardware que esta vez no tuvieron ningún tipo 

de presencia en la feria. Los únicos: Philips y Sega. 

Los primeros con nuevas muestras de su CD-I que 

parece no termina de despegar en el mercado, y los 

segundos con el Mega CD. Este ya estaba disponible 

en las tiendas de todo Londres y su precio rondaba 

las 300 libras. Algunas compañías ya tenían pro¬ 

ducto disponible para el CD de Mega Drive como 

por ejemplo Sierra On Line, quienes han realizado 

una versión de su Willy Beamish, un juego para los 

Dequeños de la casa con voces digitalizadas. Algo 

Dastante impresionante, por cierto. 

Aunque en esta edición de primavera del Trade no se han visto muchas 
novedades, por fin hemos podido ver las versiones definitivas de 
algunos programas realmente espectacular. Com o anticipo y para que 
vayáis saboreando este aperitivo aquí tenéis, de arriba hacia abajo, las 
primeras imágenes de «ElFish», «Strike Commander» y «Goal!». 

12 MICROMANÍA 

¿Dónde está la tan esperada versión para PC de 
«Street Fighter II»? Todo el mundo habla de ella 
pero nadie la ha visto. 

¿Por qué no hemos visto nada del 3DO? ¿Dónde 
están los juegos que los productores de software 
anunciaron en el pasado CES de las Vegas? 

¿Por qué Ocean ha hecho un despliegue tan im¬ 
presionante para apoyar «Jurassic Parle» y no 
ha mostrado ni una sola pantalla del juego? 

¿Será cierto que «Util Divil», de Gremlin, está 
ya prácticamente terminado? lo que nos ense¬ 
ñaron estaba bastante avanzado pero... 

¿Por qué Mlndscape todavía no tiene la versión 
definitiva para ordenadores de «Batiletoads», 
cuando llevan meses diciendo que van a susti¬ 
tuir a las Tortugas Ninja? 

¿Por qué Ocean ha decidido no hacer la versión 
para PC de Universal Monster? 

¿Por qué no hay ninguna compañía europea que 
se decida a traducir alguno de los muchos juegos 
producidos por sus colegas orientales sobre al¬ 
gún "manga", o cómic japonés como prefiráis, 
ahora que estos cuentan en toda Europa con un 
considerable número de incondicionales? 
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... El incendio del almacén de Erbe era 
uno de los lemas de conversación fa¬ 
voritos de los responsables de las 
compañías inglesas cuando veían apa¬ 
recer a un español por su stand. 

... las aduanas inglesas no dejaron 
entrar en el país los ordenadores de 
la compañía SubLogic. Los pobres no 
tenían en el stand más que una mesa 
y un par de sillas. 

... la irremediable muerte del Atari 
ST se confirma. Ni un sólo Alari fun¬ 
cionando, ni un stand, nada que dije¬ 
ra que existía un ordenador llamado 
Atari ST. Triste. Pero cierto. 

LOS JUEGOS MÁS ESPECTACULARES 

Durante esta última edición del Trade no se han vis¬ 

to tampoco demasiadas novedades. No nos malinter- 

pretéis, no es que no hubiera grandes juegos, es que 

los que se han presentado han sido las versiones defi¬ 

nitivas de los programas que se mostraron sólo en sus 

primeros estadios en la edición de Septiembre del 92. 

Así uno de los programas más espectaculares que 

pudimos ver fue «Strike Commander». Chris Roberts, 

el laureado creador de «Wing Commader», ha di¬ 

señado un simulador de vuelo francamente increí¬ 

ble. El stand de Origin estaba protagonizado por 

una cabina de avión y una enorme pantalla de ví¬ 

deo; ¡unto a ellas, unas taquillas de piloto daban 

ambientación a uno de los mejores juegos del año. 

«Strike Commander» tiene unas escenas intermedias 

de introducción a la aventura totalmente cinemato¬ 

gráficas, un sonido que, en versión Roland y Sound¬ 

Blaster, es digno de una orquesta y posee unos de¬ 

talles en sus gráficos nunca vistos. 

Había, por supuesto, más simuladores de vuelo. 

Ocean, además de haber comprado los derechos de 

«Jurassic Park», la novela de Michael Crichton sobre 

la que Spielberg ha hecho una película, presentaba 

«Inferno» y «Odyssey». Los dos segundas partes de 

buenos juegos y los dos ampliamente superiores a 

sus padres informáticos. «Inferno» es la continua¬ 

ción de «F-29 Retaliator» y si éste era bueno no os 

podéis imaginar la suavidad de los gráficos ni el de¬ 

talle que han conseguido ahora sus programadores. 

Impresionante. «Odyssey», por su parte, continúa la 

saga de «Epic» con nuevas aventuras de la raza hu¬ 

mana en su deambular por el espacio. De película. 

En el apartado del arcade el ECTS estaba este año 

un poquito cojo. También aquí Ocean ha hecho todo 

lo posible y presentaba un super juego que va a dar 

mucho que hablar. «Pugsley's Scavenger Hunt» es 

otra segunda parte, la de «The Addams family», y 

promete ser un juego todavía mucho más divertido. 

Psygnosis no tenía terminado «Walker» pero para 

compensarnos, prepara un juego para consola que 

tiene el scroll más rápido del mundo. Eso dicen y la 

verdad es que, a simple vista, lo parece porque 

«Puggsy» es verdaderamente frenético. 

En lo referente a los JDR nos impresionaron bas¬ 

tante dos nuevos productos. El primero de ellos venía 

de la mano de los creadores del legendario «Eye of 

Aquí tenéis unas imágenes que ¡lustran todo lo que os hemos contado en el texto. En la 1 podéis ver a Dino Dini mostrando su nuevo pro¬ 
grama «Goal!». En la 2 tenéis al hermano de Chris Roberts, diseñador de «Strike Commander», disfrutando en el stand de Origin de esta ma¬ 
ravilla de simulador. Todo quedaba en familia. En la 3 podéis ver como uno de los dinosaurios jurásicos de Ocean está a punto de dar un 
mordisco a uno de nuestros enviados. «Jurassic Park» será uno de los lanzamientos estrellas de los próximos meses. Y, por último, en la 4, 
Julia Combs, de Mirage, nos muestra una de las caretas de látex que serán caracterizadas en una de sus próximas producciones. 
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ÍLO DEL ECTS 

' ? 

orno seguramente todos sabéis en 

la edición de primavera del ECTS 

se hace entrega de los premios a 

W los programas más destacados 

del año en las diferentes categorías. 

En esta edición, además, todos vo¬ 

sotros habéis tomado parte en estas votaciones, a 

través de la convocatoria realizada en Micromanía, 

nombrando a «Indiana Jones & the fate of Atlantis» 

el mejor programa para los usuarios españoles. El 

gran ganador a nivel internacional ha sido «Street 

Fighter II», aunque el resto de los galardonados no 

quedaron muy por detrás. «Alone ¡n the dark», 

«Monkey Island 2» o la última aventura de Indiana 

le pisaron los talones al súper arcade de Capeón. 

Aquí tenéis la relación completa de ganadores. 

MEJOR JUEGO PARA LOS LECTORES ESPAÑOLES: 

«Indiana Jones & the fate of Atlantis» (LUCASARTS) 

MEJOR JUEGO PARA LOS LECTORES FRANCESES: 

«Alone ¡n the Dark» (INFOGRAMES) 

MEJOR JUEGO PARA LOS LECTORES ALEMANES: 

«The Secret of Monkey Island 2» (LUCASARTS) 

MEJOR JUEGO PARA LOS LECTORES ITALIANOS: 

«Street Fighter II» (CAPCOM) 

PREMIO DE LA REVISTA COMPUTE!: 

«Links 386 PRO» (ACCESS) 

PREMIO DE LA REVISTA LOG IN: 

«Alone in the Dark» (INFOGRAMES) 

PREMIO GOING UVE!: 

«Sonic the Hedgehog 2» (SEGA) 

MEJOR BANDA SONORA: 

«The Secret of Monkey Island 2» (LUCASARTS) 

MEJOR SOFTWARE EDUCATIVO: 

Where in the World is Carmen Sandiego? (E. ARTS) 

MEJOR JUEGO DE ROL/AVENTURA: 

«The Secret of Monkey Island 2» (LUCASARTS) 

MEJORES GRÁFICOS: 

«Alone in the Dark» (INFOGRAMES) 

MEJOR SIMULACIÓN: 

«Formula One Grand Prix» (MICROPROSE) 

MEJOR ARCADE: 

«Street Fighter II» (CAPCOM) 

JUEGO MAS ORIGINAL: 

«Alone in the Dark» (INFOGRAMES) 

MEJOR JUEGO DE ORDENADOR: 

«Indiana Jone & the fate of Atlantis» (LUCASARTS) 

MEJOR VIDEOJUEGO PARA CONSOLAS: 

«Street Fighter II» (CAPCOM) 

MEJOR HARDWARE: 

Super Nintendo 

JUEGO DELAÑO: 

«Street Fighter II» (CAPCOM) 

MEJOR COMPAÑÍA DEL AÑO: 

Electronic Arts 

the Beholder». «Legend of Lore» es su nombre y no 

puede negar su procedencia. Uno de sus programa- 

dores, los miembros de Westwood Associates, nos 

mostró zonas bastante avanzadas de la aventura y 

os aseguramos que merece la pena visitar las maz¬ 

morras del juego. El segundo programa del que os 

vamos a hablar se llama «Blade of Destiny» y está 

basado en una popular serie de juegos de tablero 

alemana. Lo más impresionante del programa es su 

enorme amplitud. En él encontraréis ciudades, bos¬ 

ques, mazmorras, palacios... y, por supuesto, todos 

repletos de personajes con los que ¡nteractuar. 

Si hablamos de estrategia tenemos que hacer refe¬ 

rencia a, como no, a Microprose y a un programa 

que se llama «Fields of Glory». Los campos de la glo¬ 

ria en los que Napoleón ganó fama y luego la perdió 

serán los protagonistas de este juego realizado con la 

calidad a la que nos tiene acostumbrados Microprose. 

Estrategia, pero sin muertes ni ejércitos, es la que nos 

traen también desde Mindscape los señores de Ani- 

matek. Mister Alexander Pazhitnov, el aclamado cre¬ 

ador de Tetris, es el diseñador de «Elfish». Este es un 

juego totalmente diferente en el que tendremos que 

crear un acuario y conseguir que nuestros peces se 

desarrollen en él. Parece sencillo, pero os asegura¬ 

mos que no lo es. Lo que sí es es superdivertido. 

Las aventuras gráficas estaban asimismo bastante 

bien representadas. Psygnosis entrará a saco en es¬ 

te campo con «Innocent until caught», la historia de 

un defraudador a hacienda. Microprose con «Re- 

turn of the Phantom», una aventura basada en la 

historia del Fantasma de la Opera. Sierra atacará 

con «Quest for Glory III». Virgin con «Legend of Ky- 

randia II» y lo mejor de todo ya está listo, «Day of 

the tentacle», la esperada continuación de «Manioc 

Mansión». LucasArts promete todo un ¡uegazo. 

Los deportes tenían su representante informático en 

«Goal!». Dino Dini estaba orgulloso en el stand de 

Virgin mostrando a propios y extraños las excelen¬ 

cias de su última creación. La tercera parte del «Kick 

Off!» introduce grandes novedades. Ahora es casi 

tan real como jugar de verdad al fútbol y además 

Mr. Dini nos prometió que saldrá en PC. 

JUEGOS DIFERENTES 

Según se van haciendo más rápidos y potentes los 

ordenadores, los programadores se van atreviendo a 

realizar juegos más complejos y, por supuesto, dife¬ 

rentes. Entre estos programas "diferentes" podemos 

hablar de «CyberRace», de Cyberdreams que usa 

una tecnología para crear imágenes en tres dimen¬ 

siones que hasta hace poco estaba reservada a orde¬ 

nadores de alta gama. «CyberRace» es un producto 

muy especial. Patrick Ketchum, o lo que es lo mismo, 

el alma mater de Cyberdreams, nos comentaba que 

su línea es la de realizar pocos juegos pero dar un 

paso adelante en cuanto a su desarrollo en cada uno 

de ellos. Con CyberRace lo han conseguido. Ahora 

ya están trabajando en «I have no mouth and I have 

to scream», un programa basado en una novela del 

escritor de sci-fi Harían Ellison. No lo veremos hasta el 

94 pero seguro que revoluciona a todo el mundo. 

Empire también prepara algo "diferente": «Cyber- 

space». Una ciudad con más de un millón de habi¬ 

tantes y miles de edificios interconectados con una red 

de ordenadores en los que será posibles introducir¬ 

nos virtualmente. «Cyberspace» es un programa que 

«Street Fighter II» ha conseguido el máximo galardón en la 
edición del 93 de los premios del ECTS. 

La última aventura de Indiana, además de ser el programa más 
votado por todos vosotros, ha estado a punto de ser juego del año. 

nos permite total libertad. Un juego en el que Empire 

lleva trabajando mucho tiempo y que no va a defrau¬ 

dar a los que confiamos en esta compañía canadiense. 

A TODA MÁQUINA 

Si pudiérais ver ahora las mesas de la redacción os 

asombraríais de la cantidad de información que 

Dueden proporcionar tres únicos días. Estamos tra- 

Dajando a toda máquina para poder clasificar to¬ 

das las noticias y que el próximo número de Micro- 

manía os depare muchas y agradables sorpresas. 

Lo que os hemos contado en estas pocas líneas só¬ 

lo ha sido un aperitivo de lo que os espera. Prepa¬ 

raos porque tenemos muchas cosas que contar. Y, la 

inmensa mayoría, muy, pero que muy interesantes. 

Equipo Micromanía 

La fiesta en la que se hizo entrega 
de los premios a los mejores pro¬ 
gramas del año consiguió reunir en 

una conocida discoteca londinense a 
los máximos responsables del software de entreteni¬ 

miento de medio mundo, además de alguna que otra perso¬ 
nalidad famosa de otros ámbitos. 
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GAME GEAR T.V. 

LA LEY DEL MAS 

¡Lo que te faltaba por ver! 

GAME GEAR, la revolucionaria 
consola portátil, con la que medio 

mundo ha alucinado jugando en 
colores y viendo su programa de T.V. 

favorito, te lo pone más fácil. 
■-— 

_K = Hazte con este nuevo Pack, y te la 
...... ,W\ llevarás con todo el equipo: 

• CONSOLA GAME GEAR, con sonido 
estéreo, salida de auriculares 
y toma de conexión “Gear to Gear” 
para jugar simultáneamente a dos. 

• SINTONIZADOR DE T.V. que permite ^ 
ver con total nitidez cualquier 
canal de televisión. 

• Fuente de alimentación que evita 
la utilización de pilas. 

. • SONIC. El mítico juego de 
'■fLA plataformas más rápido de la 

historia de los videojuegos, con los 
r smPÍ' f°nc,os animados más asombrosos 

y un protagonista excepcional, 
ySegh SONIC. La mascota estrella de 

Pf§||||P^ SEGA y el ídolo más internacional 
|P®'' de las nuevas generaciones. 

a 
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"El que no corre, vuelo" parece ser el lema que siguen al pie de la letra los diseñadores de video¬ 

juegos últimamente. Lo que más interesa ahora mismo es un software muy especial, o muy espacial, se¬ 

gún se mire. Los simuladores que sitúan su acción en el espacio e incluyen elementos arcade, están ha¬ 

ciendo estragos entre los fanáticos del PC y de los joysticks. El universo está completamente abierto a 

ellos. La carrera de las estrellas la ganará el más rápido, y «CyberRace» es uno de los favoritos. 

■ CYBERDREAMS BEn preparación: PC, PC CD-ROM 

a primera ¡dea 

que Patrick Ket- 

chum tuvo a la ho¬ 

ra de programar 

«CyberRace», fue 
la de crear una nave rápida. Muy 

rápida. La más rápida de todas 

las que, hasta ahora, había visto 

en una pantalla de ordenador 

personal. Compartiendo esa ¡dea 

con él, estaba Syd Mead. Los dos 

sabían lo que querían y cómo re¬ 

flejarlo en un PC. El encuentro en¬ 

tre los proyectos de estos dos 

hombres fue muy especial. 

UNA ILUSTRACIÓN 
El universo de «CyberRace» esta "habitado" por infinidad de naves de todo tipo 
Las más veloces, sin duda, son los trineos. 

Los diseños de Syd 

Mead son muy cono¬ 

cidos y alabados en 

todo el mundo, especialmente en 

la sensible cultura japonesa. Por 

supuesto, en su país también es 

muy célebre, por lo que no es difí¬ 

cil encontrar sus obras expuestas 

en infinidad de lugares. En algún 

sitio debió ver Patrick Ketchum 

una increíble ilustración de Syd. 

Por fin ya tenía la forma de su fon¬ 

do, es decir, ya había encontrado 

la nave perfecta para su no menos 

espectacular simulador. 

La ilustración en cuestión recrea¬ 

ba una serie de galería y pasadi¬ 

zos al aire libre, llenos de hombres 

y mujeres del futuro. Algo con lo 

que Syd Mead estaba muy fami¬ 

liarizado. Pero lo que realmente 

sorprendió al máximo responsable 

de Cyberdreams fue una nave que 

aparecía en el lado derecho de la 

ilustración. 

Lo poco que se podía ver de la 

misma apuntaba un diseño muy 

aerodinámico y completamente 

distinto a la que hasta entonces 

había visto en lo que a naves es¬ 

paciales se refiere. Patrick Ket¬ 

chum no quería dejar pasar la 

oportunidad de trabajar con un 

visionario que podía imaginar 

ese tipo de construcciones. Al 

igual que hizo con H. R. Giger, 

ofreció a Syd Mead toda la liber¬ 

tad que quisiera para hacer 

cuanto deseara como director ar¬ 

tístico de «CyberRace». 

LA NAVE Mi principal preo¬ 

cupación fue la 

de diseñar una 

nave realmente veloz. Quería ver 

en la pantalla algo vivo en sí mis¬ 

mo, completamente orgánico. 

Creo que lo hemos conseguido. 

Alicia es secuestrada por "los males del juego". Su novio Clay es obligado a com¬ 
petir si quiere volver a verla con vida. No tiene elección. 

Estoy muy orgulloso de mi traba¬ 

jo en «CyberRace» por dos moti¬ 

vos: por los espectaculares fon¬ 

dos que complementan todas las 

escenas y por las naves que com¬ 

piten en la carrera principal, 

pues son las más rápidas que he 

visto en juego alguno." La opi¬ 

nión de Syd Mead es contunden¬ 

te. Su nave, mejor dicho, el dise¬ 

ño de la misma, gracias a la 

programación de los técnicos de 

Cyberdreams adquiere velocida¬ 

des de vértigo. 

Suave es la palabra que define 

la superficie de trineo, el particu¬ 

lar nombre que reciben esta na¬ 

ve. No encontramos en la misma 

ningún rasgo de diseño difícil. 

Sus formas son elementales y muy 

originales a la vez. Casi circular 

en su base, se extiende en alto de 

forma conoidal, para acabar en 

un pequeño, pero eficaz, alerón. 

No tiene puertas, ni ventanas, ni 

orificio alguno que puede oponer 

resistencia a la atmósfera del es¬ 

pacio. Su frente acaba en un 

agresivo pico, ligeramente incli¬ 

nado hacia aba ¡o, que abre la 

estela de los caminos que recorre. 

En su espalda, solamente el pe¬ 

queño hueco de la salida de su 

potente propulsión. En definitiva, 

la sencillez es la principal arma 

de esta nave. 

VOLAR POR OBLIGACIÓN Aunque es una autén¬ 

tica delicia pilotar un 

trineo, Clay Shaw es¬ 

tá obligado a hacerlo. Es la única 

manera de poder ver otra vez a 

su prometida. Suena raro, pero 

es así. La historia de este ¡oven 

piloto protagonista de «CyberRa¬ 

ce» es la siguiente. Su padre fue 

un extraordinario piloto galácti¬ 

co, vencedor de casi todas las ca¬ 

rreras que se organizaban entre 

los imperios espaciales dominan¬ 

tes. Competía por el Imperio Te¬ 

rrón. La envidia de sus rivales 

provocó su asesinato y su olvido. 

Clay se ve obligado a subirse a 

un trineo para competir también 

por el bando de su padre, pero el 

¡oven se niega a hacerlo de forma 

sistemática. No hay forma de con¬ 

vencerle de lo contrario. Sabe muy 

bien lo que quiere, una vida tran¬ 

quila en compañía de su novia 

Alicia, y no le apetece nada aca¬ 
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Clay se introduce en su trineo. La carrera está a punto de comenzar y todas las na¬ 
ves están ya preparadas para luchar a muerte. 

bar como su padre. Los mismos 

asesinos de su ese secuestran a 

Alicia. La única oportunidad que 

tiene Clay de ver con vida a su no¬ 

via otra vez es compitiendo en las' 

carreras espaciales. La fuerza 

obliga y el ¡oven piloto acaba por 

aceptar el chantaje. De esta ma¬ 

nera piloto el mismo trineo de su 

padre, y pone todo su empeño en 

ganar. 

DATOS TÉCNICOS Sumergirse en «Cyber¬ 

Race» supone aceptar 

nuestra participación 

en nueve carreras distintas: las 

cyberraces. Nuestro objetivo, a 

diferencia de muchos simulado¬ 

res, no es siempre llegar los pri¬ 

meros a la meta. En ocasiones, la 

misión consiste en dejar fuera de 

combate a nuestros rivales, o 

cumplir con éxito los objetivos 

que nos anuncian al principio de 

la carrera. En las nueve competi¬ 

ciones que conforman el progra¬ 

ma, es muy fácil tener que afron¬ 

tar cualquier cosa. 

Entre las distintas pruebas, e in¬ 

tercaladas en las mismas, apare¬ 

cen 46 escenas, protagonizadas 

por actores digitalizados, expli¬ 

cativas de la historia que da vi da 

al programa. Así vemos cómo 
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Estamos en plena acción. No podemos despirtarnos ni una centésima de segundo. 
Cualquier fallo provocará nuestra destrucción y no volveremos a ver a Alicia. 

muere el padre de Clay, las cons¬ 

tantes negativas de éste a parti¬ 

cipar en la carreras espaciales y 

el secuestro de Alicia, entre otras. 

Los datos más técnicos de «Cy- 

berRace» son tan sorprendentes 

como el mismo programa. Ade¬ 

más de la ya mencionada técnica 

de digitalización, utilizada para 

recrear a los actores protagonis¬ 

tas del argumento, en el juego se 

ha empleado el "Voxel 3D". Este 

nuevo término es una abreviación 

de "volumetric element", o ele¬ 

mento volumétrico, y responde a 

un novísimo concepto de renderi- 

zación de fondos y decorados. Es¬ 

ta tecnología se asemeja bastante 

a la de pixel, con la diferencia que 

mientras los elementos pictóricos 

sólo reflejan puntos gráficos, los 

elementos volumétricos añaden 

profundidad a los mismos. 

De este modo, «CyberRace» es¬ 

tá a años luz de los simuladores 

que utilizan polígonos para su 

ambientación. Y no sólo de estos, 

sino de muchos otros simuladores 

espaciales que existen en el mer¬ 

cado. Los hemos visto buenos, 

muy buenos, e incluso excelentes. 

«CyberRace» promete superarlos 

a todos, no sólo en velocidad, si¬ 

no también en prestaciones... 

F.J.C. 

Syd Mead, director artístico 
do «CyberRace» 

DISEÑO Y TRABAJO Diseñas o trabajas? 

Esta "graciosa" 

pregunta, que 

. muchas veces se 

formula para comenzar una seductora conversa¬ 

ción, tiene en Syd Mead una respuesta muy seria. 

El diseña y trabaja. A su edad, está visto que la 

imaginación no está reñida con los años. Tiene 60 

y le sobra inventiva a raudales. Syd nació en Min¬ 

nesota y, como buen americano medio, recorrió to¬ 

da Norteamérica hasta es¬ 

tablecerse en un lugar 

definitivo. Su primera esta¬ 

ción fue Colorado. El High 

School of Colorado le es¬ 

peraba con los brazos 

abiertos, pues siempre es 

aqradable contar en el his¬ 

torial académico de una 

institución como esa con un 

genio. Pero aún casi nadie 

sabía lo bueno que era 

"construyendo fantasía". 

Sólo sus padres y él mismo. 

Los primeros le animaban y 

le ordenaban los miles de 

dibujos que dejaba aban¬ 

donados por toda su casa 

-a la edad de diez años, 

casi lo único que hacía era 

dibujar-, y el mismo..., 

¿qué genio no es conscien¬ 

te de sus posibilidades? 

En la siguiente estación, a 

la que tarda en llegar unos 

tres años por servir militar¬ 

mente a su patria, le espe¬ 

raba la alta distinción que 

le concedió el Art Center 

College of Design de Los 

Angeles. Desde el principio 

destacaba en todo, a pesar 

de que en 1959 en Améri¬ 

ca existían grandes artis¬ 

tas. El gran capital, siem¬ 

pre al acecho de talento 

convertible en dinero, le re¬ 

clutó como diseñador de 

coches para la Ford Motor 

Company's Advanced Sty- 

ling Studio. Con los moto¬ 

res y las ruedas que gasta¬ 

ba, su carrera hacia el 

éxito es imparable. Así, de¬ 

cidió independizarse y 

montar su propia compa¬ 

ñía de diseño. En 1970 na¬ 

ce la Syd Mead, Inc., en 

Detroit, Michigan, que 

pronto se hace con los pri¬ 

meros puestos del mercado 

de la ilustración industrial 

de su país. Y no sólo de Norteamérica, sino de Eu¬ 

ropa; ya se sabe que América siempre será el es¬ 

pejo del viejo continente. 

De cine se puede calificar su nueva estación, sita en 

la soleada California, exactamente en la ciudad de 

Las ilustraciones de Syd Mead son la más perfecta de¬ 
finición de la fantasía. Gracias a éstas ya sabemos có¬ 
mo va a ser la vida que vamos a vivir en el futuro. Él es 
el guía del diseño actual y el inspirador del venidero. 

Los Ángeles. Tan cerca del mundo de las estrellas 

diurnas, raro era que no trabajase para ellas. La me¬ 

jor prueba la tenemos en «Star Trek», «Blade Run- 

ner», «Tron», «2010», «Aliens», «Cortocircuito», 

más nombres... Tal vez no, pero sí mencionar las no¬ 

minaciones que la Academia Americana de Cine 

concedió a su trabajo. El cine suele ser muy agrade¬ 

cido y trata bien a sus hijos predilectos. Syd Mead 

fue merecedor de ese don y los diseños futuristas que 

exhibía en los filmes en los que participaba fue el 

cebo que enganchó a los 

japoneses. Sony, Minolta, 

Tiger y Honda, entre mu¬ 

chos, querían "cosas" de 

Syd. Y el se las dio sin po¬ 

ner ninguna pega. 

Después de eso, el nom¬ 

bre de su siguiente esta¬ 

ción es el infinito. O el To¬ 

do. Su imaginación no se 

paraba ni ante el diseño 

de un Boing 747, o de un 

727, o de un 757; menos 

aún por el ofrecimiento de 

Norwegian Caribbean Li¬ 

nes para dirigir su depar¬ 

tamento creativo; ni, por 

supuesto, a la hora de ide¬ 

ar originales diseños de 

yates ae lujo para multimi¬ 

llonarios. Y como nadie es 

profeta del todo en su tie¬ 

rra, los mayores reconoci¬ 

mientos a su obra llegan 

de la mano de sus fans ja¬ 

poneses, que editan libros 

y CD-ROM repletos de sus 

ilustraciones. 

A pesar de ser un artista 

del dibujo, también permite 

que el ordenador le sirva 

para dar vida a sus fanta¬ 

sías. La manzana de Ma¬ 

cintosh es igual de tentado¬ 

ra que la de la primera 

mujer sobre la tierra. Pero 

no se para ante esa panta¬ 

lla. Tampoco la de los orde¬ 

nadores personales le detie¬ 

ne en su camino creativo. 

Como ocurrió con el artista 

suizo H. R. Giger, Cyber- 

dreams embrujo a Syd por 

medio de su mago Patrick 

Ketchum y "cayó" en la 

trampa de «CyberRace». 

Pero, ¿quién pico antes que 

quién? El director de la ori¬ 

ginal compañía de software 

se quedó alucinado ante 

una ilustración del artista. El 

artista se quedó alucinado 

ante «Dark Seed», el primer programa de Cyber- 

dreams. La magia de este encuentra no fue sino que 

es «CyberRace», la razón de esta breve biografía 

de un creador eterno: Syd Mead. 

F.J.G. 
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Existen muchas formas 

de visitar los Estados LES MAN LEY IN 
Unidos, y, en especial, 

la ciudad de Los Ange¬ 

les. Accolade no sólo 

se ha propuesto ense¬ 

ñarnos a fondo la míti¬ 

ca urbe del Pacífico, si¬ 

no que nos pierde en 

ella, con el fin de encontrar gente extraviada... «Les 

Manley ¡n: Lost ¡n L.A.» es la última aventura de un 

hombre amante de la buena vida y de las mujeres 

bellas, especialmente si visten biquini. 

Este es el mapa de Los Angeles que debemos recorrer para rescatar a las estrellas 
desaparecidas. Un misterioso sádico nos va a hacer la vida imposible. 

■ ACCOLADE 
■ En preparación: PC 
■ Aventura gráfica 

El "guión" de la pre¬ 

sentación de este jue¬ 

go que se desarrolla 

en la meca del cine es extraor¬ 

dinario... Una hermosa hembra 

sugiere a su novio, Helmut Be- 

an, un enano -todos los novios 

de las mujeres 

guapas son ton¬ 

tos o enanos..., 

aunque en este 

caso es un ena¬ 

no de verdad-, 

que se bañe 

con él, en la 

piscina de la lu¬ 

josa villa del 

chiquitín. Ella 

se adelanta al 

chapuzón, 

mientras que el 

pequeño se en¬ 

tretiene hablan¬ 

do por teléfono 

con un amigo. 

Un grito ensor¬ 

decedor corta 

la conversación 

telefónica: la preciosa nena se 

encuentra en apuros. Helmut, el 

enano -ya sabemos que nos es¬ 

tamos metiendo demasiado con 

el hombrecillo, pero es que "to¬ 

dos los novios de I as mujeres 

guapas son tontos o enanos"...- 

acude en su auxilio. Pero..., algo 

extraño ocurre, una sombra, la fi¬ 

gura de un asesino, un secuestra¬ 

dor..., ¡ambos desaparecen! 

¡HALA, A BUSCAR! 

Si el "guión" de la 

presentación es ex¬ 

traordinario, la "tra¬ 

ma" de toda la historia es intri¬ 

gante, aunque su protagonista 

es un poco torpón. El caso es 

que Les Manley se ha hecho eco 

de la desaparición de los famo¬ 

sos de televisión, cine, teatro, 

etc., en "el todo Los Angeles". 

No existe bicho 

viviente en la ciu¬ 

dad, que más ar¬ 

tistas tiene por 

metro cuadrado, 

que no esté 

muerto de miedo 

por estos sucesos 

misteriosos. Los 

sistemas de segu¬ 

ridad que se han 

instalado por to¬ 

dos los alrededo¬ 

res son alucinan¬ 

tes, incluso las 

lujosas limusinas 

aparcadas en las 

grandes aveni¬ 

das tienen guar¬ 

dias jurados... 

Repetimos: Les 

Manley se ha hecho eco de lo 

sucedido y se pone a investigar 

siguiendo las habituales pregun¬ 

tas; ¿quién?, ¿por qué?, ¿cuán¬ 

do?, ¿cómo? y ¿dónde? Máxime 

al tratarse del secuestro de su 

mejor amigo, Helmut, el enano. 

Y para solucionar el caso lo an¬ 

tes posible, recorre Los Angeles 

de cabo a rabo y de norte a sur. 

De este modo, vemos a un pinto¬ 

resco hombrecillo que viste un 

pantalón oscuro, una camisa 

blanca calzada con pajarita 

y..., mucho ingenio, vagar por 

las calles soleadas de una im¬ 

presionante ciudad. Les se mue¬ 

ve como pez en el agua cuando 

pasea por Sunset y Hollywood, 

Boulevards ambos; cuando con¬ 

duce por Rodeo Drive; cuando 

se baña en Venice Beach; o 

cuando visita los estudios de la 

Paramounds. Este es un amplísi¬ 

mo panorama de la gran ciu¬ 

dad que Les nos enseña, al tiem¬ 

po que habla con todo tipo de 

personajes que componen la 

fauna y flora californiana. Per¬ 

sonajes, que alegrarán la vista 

a más de uno... 

La 
desaparición 

de una 
hermosa 

mw¡m y "el 
enana de su 

novio", 
provotan la 
vuelta a la 

ateién de Les 
Maníey. 

A LA CAZA DE LOS ANIMALES No hay bicho vi¬ 

viente que quede 

libre de un inte¬ 

rrogatorio en tercer grado del 

sagaz Les. Sus víctimas preferi¬ 

das son las chicas que contorne¬ 

an sus cuerpos bronceados en 

playas y aledaños. Con ellas se 

entretiene lo suyo, dejando en 

un par de preguntas sus conver¬ 

saciones con los socorristas. Pe¬ 

ro, porteros de clubes y pubs, 

policías de tráfico, roperos lo¬ 

cos, musculitos playeros, ele¬ 

gantes mujeres, limpiacristales, 

mirones, espectadores en la co¬ 

la de un cine, etc., responden 

sin contemplaciones a las direc- 



£ 
jY cuánta razón tiene el secuestrador de turno! Absolutamente todas las estre¬ 
llas son iguales, especialmente las que se dedican al mundo de los focos. 

U 
La pantalla lo dice todo, tanto gráfica como visualmente hablando. Venice es la 
playa de L. A. por excelencia. Hogan, Hopper y Lance sus mejores moradores. 

Uenice Beach. Playa natal de Hulk Hoyan, Derínís 
Hopper, y Lance el Salvavidas. 

* 
De los cines de esta gran ciudad, salen colas interminables. Son millares de espec¬ 
tadores deseosos de contemplar las últimas producciones del Séptimo Arte. 

La esquina de Sunset Boulevard con Vine Avenue es uno de los mejores lugares pa¬ 
ra obtener información sobre los famosos crímenes de Los Angeles. 

tas observaciones de Manley. 

A primera vista, parece que 

todos los personajes nos suenan 

de algo. Es como si los hubiéra¬ 

mos visto en algún lugar, en al¬ 

guna película, en alguna serie 

de televisión... La verdad es que 

tienen algo familiar. Ahora 

bien, nadie podrá negar no ha¬ 

ber visto antes a las chicas de 

«Les Manley in: Lost in L.A.». 

¡Qué nadie se haga el tonto! Es¬ 

tos hermosos ejemplares del se¬ 

xo débil son, ni más ni menos, 

que "chicas Playboy". A que ya 

vamos haciendo memoria... Los 

hábiles programadores de este 

picaro programa, saben que 

muchos hombres se alimentan 

por medio de la vista y han 

aprovechado esta circunstancia 

para incluir en su juego a au¬ 

ténticas modelos de la famosa 

factoría erótica. 

También, durante el programa, 

debemos coger y tocar -¡ojo 

dónde ponemos las manos!- un 

inmenso número de objetos que 

nos sirven para acceder a todo 

tipo de locales privados, estu¬ 

dios de fotografía, salas de cine, 

hoteles de mala muerte; para 

hablar con gente de todo tipo; 

montar en lujosos coches; y visi¬ 

tar maravillosas mansiones. 

UN PROGRAMA PELICULERO Les Manley in: Lost in 

L.A.» es lo más cerca 

que Accolade ha es¬ 

tado de hacer una película". Es- 

Leas estrel leas 

Los brillantes astros de este programa son: Helmut Bean, el enano que habla por telé¬ 
fono, a quien tenemos que buscar; Les Manley, amigo del primero y lector de la prensa 
local; LaFonda Turner, novia del primero, amiga del segundo, que "viste" camisa negra 
de amplio escote; Misty y Cristy, amigas de todos y novias de ninguno, que lucen her¬ 
mosos biquinis; y Murry, propietario de un "lujoso" hotel, que no suelta prenda. 

ta es una de las frases publici¬ 

tarias que la compañía america¬ 

na de programación ha utiliza¬ 

do para lanzar su juego. Pero 

antes de éste, Accolade realizó 

hace muchos años «Search for 

The King», la primera aventura 

de Les Manley. En aquella oca¬ 

sión, nuestro investigador bus¬ 

caba a un rey, con la avuda del 

enano Helmut Bean. Allí se co¬ 

nocieron y se hicieron muy bue¬ 

nos amigos. Uno se dedicó a las 

mujeres, con bastante suerte. El 

otro, es decir Manley, se puso a 

investigar por su cuenta, no con 

tanta fortuna... 

Pero volviendo a la naturale¬ 

za cinematográfica de este jue¬ 

go, «Les Manley in: Lost in L.A.» 

es un programa casi filmado. Es 

decir, para su realización se 

han utilizado personajes reales, 

habitantes de la ciudad de Los 

Angeles, que han sido graba¬ 

dos e introducidos en el juego 

digitalizados. Así, un total de 

25 actores, chicas Playboy in¬ 

cluidas, han participado en este 

proyecto, que ha tenido como 

programador y diseñador al co¬ 

nocido Steve Cartwright. 

Para Accolade, «Les Manley 

in: Lost in L.A.» supone un paso 

muy importante en la línea de 

programación de la compañía 

americana. Todos saldremos 

beneficiados, pues por primera 

vez podremos disfrutar en Es¬ 

paña y en nuestro idioma de es¬ 

te peculiar personaje, será todo 

un descubrimiento. Y para mu¬ 

chos será una oportunidad úni¬ 

ca de conocer Los Angeles, 

aunque nos perdamos en la ciu¬ 

dad intentando ligar. 

UNA 
ilusión 
MU ÜAL 

na de las caracte¬ 
rísticas que más 
nos sorprenden 
de «Les Manley 
in: Lost in L. A.», 
además de su 

exposición, nudo y de¬ 
senlace..., es su realiza¬ 
ción. El picante juego de 
Accolade siguió un proce¬ 
so de creación, que cons¬ 
taba de tres puntos. En la 
primera etapa, los artis¬ 
tas gráficos de la compa¬ 
ñía pintaron todos los 
fondos del juego por me¬ 
dio de la técnica de óleo 
sobre lienzo. 
Tras este primer paso, 
actores reales fueron 
grabados en vídeo de 
8mm y sus tomas fueron 
digitalizadas individual¬ 
mente. Por último, es el 
ordenador el encargado 
de "mezclar" los dos 
procesos anteriores, y 
conseguir los espectacu¬ 
lares resultados visibles 
en el juego. 
"Los resultados son es¬ 
pectaculares. En un pri¬ 
mer momento pensamos 
en utilizar fotografía, 
pero el vídeo es mucho 
más efectivo. Es bastante 
difícil, por no decir impo¬ 
sible, distinguir dónde 
termina la digitalización 
y dónde empieza la ilus¬ 
tración del programa." 
Estas son las conclusiones 
de Justin Chin, director 
artístico de Accolade, con 
respecto a su última cre¬ 
ación: «Les Manley in: 
Lost in L.A.». F.J.G. 
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; aforismo que 

C7J 
dice que se¬ 

gundas partes 

- -•* nunca fueron bue¬ 

nas, pero, como toda regla, 

tiene su excepción. 

En el mundo de los juegos 

para PC, los programadores 

de Broderbund se han em¬ 

peñado en que «Prince of 

Persia II- The Shadow and 

the Fíame» constituya una 

de esas excepciones. 

Uno de los juegos más ori¬ 

ginales, "marchosos" y me¬ 

jor ambientados de todos 

los tiempos ha dado origen 

a una segunda parte que 

promete ser al menos tan 

adictiva como la primera. 

■ BRODERBUND 
■ En preparación: PC 
■ Plataformas 

I argumento 

que da pie a 

esta nueva en¬ 

trega de «Prin¬ 

ce of Persia» es digno de un 

cuento de «Las Mil y Una No¬ 

ches». Cuando todos an dába¬ 

mos presumiendo en clase, en el 

trabajo o en el bar de la esqui¬ 

na, de haber derrotado de una 

vez por todas al malvado Jaffar, 

el muy granuja ha vuelto a la 

carga dispuesto a arruinar la fe¬ 

liz historia de amor de nuestro 

príncipe y su princesa. Celoso 

de su inmensa felicidad y utili¬ 

zando su magia, se ha hecho 

Dasar por el apuesto príncipe y 

la engañado completamente a 

la bella hija del sultán. No con¬ 

tento con eso, ha expulsado al 

príncipe del palacio obligándole 

a escapar penosamente de teja¬ 

do en tejado. 

Así, atravesando cavernas, cru¬ 

zando los mares y siendo deste¬ 

rrado finalmente a un territorio 

desolado; nuestro protagonista 

apenas puede soñar con recupe¬ 

rar a la princesa... Pero aquí es¬ 

tamos nosotros y conocemos per¬ 

fectamente todos los secretos del 

palacio y sus feroces guardianes. 

¡Lo malo es que ahora la vigilan¬ 

cia se ha reforzado y se han co¬ 

locado trampas por todas partes! 

Por suerte, durante todo este 

20 MICROMANIA 

Como podéis observar en esta pantalla, «Prince of Persia 2» os trasladará a lugares 
maravillosos y llenos de misterio a bordo de vuestra alfombra mágica. 

Este brillante caballo os dejará boquiabiertos al abandonar el suelo y surcar los ai¬ 
res hasta llegar a una de las torres del castillo donde se encuentra vuestra amada. 

La animación de los personajes se mantiene fiel a la línea seguida en la primera 
parte, con unos movimientos incluso mejorados, aunque parezca increíble... 

• T 

_i 
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A lo largo del juego recorreréis numerosos escenarios, algunos de ellos situados en 
el exterior de la fortaleza del Visir. Todos tienen en común su altísima calidad. 

Eü. J UEGO DE LAS MIL Y IP^SA VERSIONES 

Pocos programas, publicados para 
ordenadores, han tenido un éxito 
tan espectacular como para ser 

adaptados a la casi totalidad de las diferentes 
consolas existentes en el mercado (con el per¬ 
miso de «Lemmings», por supuesto), como le 
ha ocurrido a «Prince of Persia». Portátiles, y 
ocho y dieciséis bits, han visto pasar por sus 
pantallas la figura majestuosa del protagonis¬ 
ta de este popular juego. 
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En el apartado de las "pequeñas", 
encontramos en la Garne Boy uno 
de los mejores ejemplos para de- ' ^ : 

jar claro hasta dónde se puede llegar si se une * S[! * 
la calidad de la máquina a la del programa. 
Asimismo, en la Game Gear de Sega se pudo 
apreciar cómo una excelente animación y 
unos gráficos dignos de un artista no eran ex- 
elusiva de otras consolas más potentes, sino que resultaba su¬ 
ficiente con eso que los franceses llaman "savoir faire" para 
lanzar al mercado del software de entretenimiento un produc¬ 
to de gran atractivo y calidad. 

M áster System, en el apartado de 
ocho bits, y Super Nintendo en 
el de dieciséis, son las restantes 

ofertas que han aparecido en nuestro país pa¬ 
ra que todos los poseedores de una de estas 
máquinas disfruten de uno de los mejores jue¬ 
gos de los últimos tiempos. Especialmente des- 
tacable resulta el cartucho de Super Nintendo, 
donde la inclusión de ciertas novedades en los 
aspectos de gráficos y mapeado han llegado, 
en determinadas ocasiones, a superar el con¬ 
cepto original del programa, asi como su cali¬ 
dad global (y que no nos peguen los usuarios 
pro-ordenador, pero hay que descubrirse ante 
esta fantástica versión). 

hor?, la duda que a todos nos que- 
3*^ da es si- pronto aparecerán las d¡- 
- - ferentes^daptaciones de «Prince 

of Persia 2», si lo harán para todas las consolas sin excepción 
(cosa que no seria de extrañar), y si podrán ser, en los casos que 
el hardware lo permita, tan estupendas, o incluso más, que en el 
ordenador. ¿Quién sabe?, todo es posible. 
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tiempo no hemos estado de va¬ 

caciones y nos encontramos en 

condiciones de intentar un nue¬ 

vo asalto a la fortaleza de] ban¬ 

dido Jaffar. 

UNA CARRERA DE OBSTÁCULOS Xan lejos nos han 

desterrado que, al 

principio de nues¬ 

tra arriesgada aventura, nos 

costará creer que algún día po¬ 

dremos llegar a rescatar a nues¬ 

tra amada princesa. 

A lo largo de trece niveles, re¬ 

correremos, -a pie, a caballo e 

incluso en alfombra mágica-, 

cinco escenarios completamente 

diferentes, donde una multitud 

de obstáculos de todo tipo nos 

aguardan para poner fin a 

nuestro sueño. Desde mortíferas 

serpientes, hasta despiadados 

guardianes, pasando por pin¬ 

chos, hechizos mágicos, arenas 

movedizas, espadachines que 

serían de carne y hueso si no les 

faltara lo primero, cabezas des¬ 

prendidas de sus respectivos 

cuerpos... En fin, toda una serie 

de calamidades a cual más 

amenazadora sembrarán nues¬ 

tro camino de luchas y constan¬ 

tes contratiempos. 

UN PRODIGIO DE LA TÉCNICA 

n o creemos exage¬ 

rar si aseguramos 

que «Prince of Per- 

sia 2» promete ser un programa 

genial, que une a un argumento 

sugerente y una acción cautiva¬ 

dora, una ambientación de pelí¬ 

cula y una animación, como no 

podía ser menos, de las que ha¬ 

cen época. Si no os lo creéis, 

echad un vistazo a los combates 

a muerte entre espadachines, 

los vertiginosos cambios de de¬ 

corado y todos los movimientos 

que, probablemente, converti¬ 

rán esta serie en un clásico. 

Para contribuir a una mejor 

ambientación, se ha introducido 

en el programa una música acor¬ 

de con el fantástico mundo de los 

cuentos árabes, ¡unto con unos 

increíbles efectos sonoros que 

nos harán situarnos inmediata¬ 

mente en la escena del juego con 

todos los sentidos. Y, además, to¬ 

do esto va a estar muy pronto al 

alcance de todos nosotros, inclui¬ 

dos los usuarios del 286, a con¬ 

dición de que dispongan de una 

tarjeta VGA de 256 colores. 

¡Nunca había sido tan fácil tras¬ 

ladarse al lejano Oriente! 

J.C.R./D.D.F. 

Jordán Mechner es un ¡oven simpático, tranquilo y afable, al 

que le gusta practicar cuando tiene ocasión, y como él mismo 

dice, su "muy malo español". Alguien de quien no se podría 

decir que, a sus 28 años, ha sido al máximo responsable de 

uno de los proyectos más ambiciosos de Broderbund en los úl¬ 

timos tiempos. Ni más ni menos que la segunda parte de «Prin¬ 

ce of Persia». Alguien que ha tenido bajo su responsabilidad 

un importante equipo de grafistas, músicos, programadores y 

guionistas. Alguien para el que crear un videojuego sigue 

siendo, en definitiva, toda una obra de arte... 

MICROMANIA: Ahora es muy común el 

hecho de programar segundas, y hasta terceras 

partes de grandes juegos. ¿La decisión de reali¬ 

zar «Prince of Persia 2» estaba tomada cuando 

se lanzó la primera parte, o se produjo a raíz del 

éxito de crítica y ventas de la misma? 

JORDAN MECHNER: Siempre luibía so¬ 

ñado con hacer una segunda parte de «Prince 

of Persia», aunque no sabía si alguna vez ten¬ 

dría esa oportunidad. El nuevo juego incorpo¬ 

ra cosas que hubiera querido incluir en la ver¬ 

sión original, sin embargo resultó imposible 

realizarlas en aquel momento. 

M.M.: En el programa se ha dado más énfa¬ 

sis al argumento y la ambientación que en la 

primera parte. ¿Implicará esto más compleji¬ 

dad en el desarrollo de la acción, con la nece¬ 

sidad de tomar decisiones, al igual que puede 

ocurrir en una aventura gráfica, o se mantendrá 

el espíritu original de «Prince of Persia»? 

J.M.: Aunque, efectivamente, la historia es 

ahora mucho más amplia y rica, he intentado 

consenar la mezcla de acción y reflexión. No 

quería que fuera mucho más difícil que antes, 

pero tampoco quería aburrir a los usuarios 

que ya han dominado el primer juego. 

"SIEMPRE HABIA 
SOÑADO CON REALIZAR 
LA SEGUNDA PARTE DE 
«PRINCE OF PERSIA»’’. 

M.M.: Básicamente, aparte de la lógica evo¬ 

lución en el aspecto visual, ¿cuáles son las 

principales diferencias que se pueden encontrar entre 

«Prince of Persia 2» y su predecesor, en cuanto a desarro¬ 

llo del juego y técnicas de programación se refiere? 

J.M.: Hay que recordar que la versión original de 

«Prince of Persia» la hice para el Apple //. una máquina 

de cuatro colores y 128 K de memoria. Después, mejora¬ 

mos el sonido y los gráficos para las versiones de PC y 

Macintosh, pero no cambiamos la programación. Entre la 

primera y la segunda parte han pasado casi cuatro años, 

así que ahora podemos aprovechar al máximo toda la po¬ 

tencia de las nuevas máquinas. 

M.M.: ¿Se han incluido nuevos movimientos y anima¬ 

ciones del personaje protagonista, o se han conservado ín¬ 

tegramente los que ya existían? 

J.M.: El “principito" tiene algunos movimientos nue¬ 

vos. pero en general los controles son pareci¬ 

dos a los del primer juego. 

M.M.: ¿Cuánto tiempo se ha invertido en su 

creación? ¿Hubo algún tipo de contratiempo 

durante todo el proceso de programación? 

J.M.: Ene un trabajo muy agradable de un 

año y medio. Lo más difícil, como siempre, era 

tenerlo listo para el día prometido. Para mí es 

la primera vez que trabajo con un equipo tan 

grande. La versión original de«Prince of Per¬ 

sia» la hice solo, pues en aquella época, eso 

era normal. En cambio, para «Prince of Persia 

2», no he intervenido ni en la programación ni 

en los gráficos, sino que he dirigido a un equi¬ 

po de una docena de personas entre progra¬ 

madores, artistas, músicos, etc. Fue un trabajo 

más complejo que «Prince of Persia». 

M.M.: ¿La versión final del programa ha ex¬ 

perimentado algún cambio respecto a la idea 

original de la que partió, añadiéndose o elimi¬ 

nándose alguna fase o similar, o lodo lo que va 

a ver el usuario responde al planteamiento ini¬ 

cial con que se diseñó «Prince of Persia 2»? 

J.M.: «Prince 2» se desarrolló de forma parecida a una 

película. Hice un guión de unas 200 páginas con dibujos, 

etc., para los programadores y artistas. Aunque cambiamos 

muchos detalles, seguimos el guión. Pero siempre hay sor¬ 

presas. Una cosa es describir una secuencia con palabras y 

dibujos en blanco y negro y otra distinta verla terminada, 

con música, sonido y colores. Cuando estás con gente con 

talento, que pone el corazón en su trabajo, la obra Jlnal es 

más rica de lo imaginado al escribir el guión. Igualmente 

hay cosas que escribí, no funcionaron, y hubo que eliminar. 

M.M.: ¿Cuántas fases posee el programa? ¿Existen dis¬ 

tintos caminos para acabarlo y. si es así. hay varios finales? 

J.M.: Tiene 13 niveles. Hay que acabarlos todos, pero 

algunos se pueden resolver de diferentes maneras. 

M.M.: En fin. ¿qué pueden esperar quienes adquieran 

«Prince of Persia 2». una secuela, o un producto nuevo? 

UN ARTISTA AUTODIDACTA 

J.M.: Habría sido muy fácil repetir la “re¬ 

ceta" de «Prince of Persia» con nuevos nive¬ 

les, unos cambios de gráficos y poco más. pe¬ 

ro no lo hicimos. Hemos trabajado tanto como 

si fuera un juego original, y espero que el re¬ 

sultado no decepcione a nadie. 

M.M.: ¿Cómo definirías a este juego?, 

¿aventura o arcade? 

J.M.: La verdad es que no tengo ni idea de 

cómo clasificarlo. Eso se lo dejo a la gente de 

marketing. Pero sinceramente, tiene elemen¬ 

tos de los dos. 

M.M.: ¿Será necesaria una configuración de 

hardware muy elevada para que el juego fun¬ 

cione correctamente, con todas las opciones de 

sonido y gráficos? 

J.M.: No. Quizá la tarjeta VGA sea el único 

requisito algo elevado. Pero bastará con un 

286 a 10 MHz y anos 640 K de memoria. 

M.M.: ¿Está prevista alguna versión mejo¬ 

rada del juego, por ejemplo en formato CD- 

ROM. o su adaptación para consolas? 

J.M.: Respecto al asunto de las consolas, 

Broderbund no suele publicar juegos en este 

formato, pero creo que algunas otras compa¬ 

ñías nos han consultado para adaptarlo. 

M.M.: ¿Cuáles son. si existen, los siguientes proyectos en 

los que intervendrá? ¿Se relacionan con el que nos ocupa? 

J.M.: Acabo de comenzar un juego nuevo. Es muy tem¬ 

prano para hablar de él, sin embargo, puedo decir que no 

tiene nada que ver con «Prince of Persia». He formado un 

grupo aquí, en San Francisco, que se llama "Smoking Car 

Productions ”. 

También acabo de terminar otro proyecto que no tiene 

relación alguna con los programas para ordenador. Es un 

cortometraje que realicé en Cuba el verano pasado, con 

un equipo de la isla. Se llama «Waitingfor Dark» («Espe¬ 

rando la noche»). Se trata de un documental sin narra¬ 

ción, de 19 minutos de din-ación y filmado en 16 mm. 

Siempre me ha interesado el cine. He trabajado como 

cámara, técnico de sonido, editor, y otros trabajos en mu¬ 

chas películas de 16 mm. en New York y París. Son corto¬ 

metrajes experimentales que se pasan en festi¬ 

vales, así que. por supuesto, no se hace para 

ganar dinero, pero me gusta mucho. 

Este genio de la programación tiene, a sus 28 años de edad, un brillan¬ 

te historial y un prometedor futuro en el campo de los videojuegos. He 

aquí un resumen de los logros más importantes de su carrera. 

Entre 1982 y 1985 Jordán ya cuenta en su haber con unos 50 programas, 

todos ellos resultado de su creciente interés como aficionado a la progra¬ 

mación. Su primer contacto profesional surge cuando decide enviar a la 

compañía americana Broderbund uno de sus proyectos, concretamente un 

programa llamado «Deathbounce». El interés demostrado por Broderbund 

en su trabajo marca el inicio de una relación que hoy se mantiene. En aquel 

momento Broderbund estaba desarrollando «Choplifter» y este programa 

le abre definitivamente las puertas del mundo de la programación. A partir 

de ese momento, Jordán se puso a trabajar en «Karateka», un programa de 

artes marciales, sobresaliente por la animación de sus personajes, que se 

convertiría en su primer gran éxito. Poco después, nada más licenciarse en 

psicología, Jordán concentró sus esfuerzos en la programación de «Prince of 

Persia», que recibió los elogios unánimes de las revistas especializadas. En¬ 

tretanto, el joven programador dio sus primeros pasos en el campo de la ci¬ 

nematografía, otra de sus grandes aficiones. Posteriormente, su experiencia 

le ha puesto al frente del amplio equipo de profesionales que se ha encar¬ 

gado del diseño de «Prince of Persia 2. The Shadow and the Fíame». 

M.M.: Para terminar, cuéntanos, ¿tendrá 

«Prince of Persia» una tercera entrega? ¿Esta¬ 

mos asistiendo al nacimiento de una saga co- 

rno ha podido ocurrir con una gran cantidad de 

aventuras gráficas? 

J.M.: Bueno, eso nunca se sabe... 

Con una enigmática respuesta y una sonrisa 

en los labios, Jordán Mechner da por conclui¬ 

da la entrevista, dejándonos convencidos de 

que para hacer las cosas bien, sólo hace falta 

tener muchas ganas, y contar con gente con la 

que disfrutes trabajando. 

Por lo que nos ha comentado, estamos segu¬ 

ros de que «Prince of Persia 2» será un autén¬ 

tico éxito y no nos hará sentir decepcionados. 

Y si sus futuros juegos continúan en esta línea 

ascendente, es muy difícil adivinar dónde pue¬ 

de encontrarse su techo. Pero por ahora, nos 

conformaremos con disfrutar de su último tra¬ 

bajo. viviendo una aventura que parece sacada 

de «Las Mil y Una Noches». 
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1987 puede ser considerado como el año 

en el que los ordenadores personales se 

asentaron, definitivamente, en nuestro 

país. Muchas fueron las razones de este 

afianzamiento: espectacular incremento de 

las casas de software españolas, bajada 

radical de los precios, elevado aumento de 

los complementos hardware... 

Pero, no adelantemos acontecimientos. 

Situémonos en el mes de enero y comen* 

cemos a recordar, uno por uno, los gran¬ 

des momentos de aquel año. 

PnETI-TF FUER, 

031750 07425 

EL CUADRO DE HONOR 
Aquí están los más destacados del año: 

FERNANDO MARTÍN Dinamic 

GAME OVER Dinamic 

ARKANOID Imagine 

EL MISTERIO DEL NILO Made in Spain 

THE SENTINEL Firebird 

ARMY MOVES Dinamic 

BARBARIAN Palace 

HEAD OVER HEELS Ocean 

GAUNTLET U.S. Gold 

ENDURO RACER Activision 

as Navidades de 1986 nos han dejado un 

buen sabor de boca. Muchos y buenos han si¬ 

do los programas que hemos tenido la opor¬ 

tunidad de disfrutar durante las vacaciones. 

Pero, como siempre, a principios de año se 

publican algunos títulos que han llegado tarde 

a la campaña navideña. 

Saltando de liana en liana llega hasta no¬ 

sotros «Tarzan», de Martech, la primera -y única- incur¬ 

sión del legendario hombre-mono en los ordenadores. Des¬ 

graciadamente, no alcanzó el éxito deseado. 

Quien sí se llevó el gato al agua fue «Gauntlet» de U.S. 

Gold, un arcade de gran éxito en las máquinas recreativas 

que se trasladó de una forma bastante decorosa a los orde¬ 

nadores. El número de jugadores se recortó de cuatro a dos, 

pero la adicción se mantuvo intacta. Fue uno de los éxitos del 

año y con él se pusieron de moda los juegos multicarga. 

Otro estupendo programa es «Fairlight II», de The Edge, 

la culminación de un estilo propio en tres dimensiones que 

agradó a casi todo el mundo. La informática ya se ha infil¬ 

trado en todos los estamentos de la sociedad y empieza a 

verse como algo cotidiano. 

De este modo, a principios de enero, en Pamplona, se 

pone en marcha el primer centro de servicio de Videotex en 

España. Dicho centro estaba controlado mediante un or¬ 

denador Datapoint instalado en dicha ciudad. Con un telé¬ 

fono y un monitor, se podía acceder a una base de datos 

que ofrecía todo tipo de información sobre ocio, deportes, 

viajes... con la posibilidad de conectarse a 3500 bancos de 

datos en más de trece paises. 

Además, por esta época ya se empiezan a hacer popula¬ 

res los ordenadores portátiles, ideados para los hombres 

de negocios. También se produce el "boom" de los comple¬ 

mentos hardware y del software profesional: plotters, impre¬ 

soras de todos los tamaños, procesadores de textos -el Tas- 

word 128- y un sinfín de productos más. Como nota curiosa, 

la compañía Dayton lanza al mercado una serie de ordena¬ 

dores para deportistas, los Sport Computer, adaptables a 

todos los deportes y que permitían medir la velocidad del 

deportista, su ritmo cardíaco, el tiempo realizado... 

CON LA CENSURA HEMOS TOPADO 

orno veis los ordenadores se están haciendo tan 

populares que, incluso, entran en conflicto con 

algo tan ajeno a la informática como la Junta 

Británica de Clasificación de Fil mes. La culpa de todo la 

tuvo un programa llamado «Dracula», de C.R.L., una aven¬ 

tura conversacional basada en la novela de Bram Stoker 

-llevada recientemente al cine por Coppola- que puede 

vanagloriarse de ser el primer juego de ordenador clasifi¬ 

cado para "mayores de 15 años". 

La causa del problema fue el fuerte lenguaje que se utilizaba 

en los textos y las escenas macabras que lo acompañaban. 

Esto sentó un precedente muy importante en la historia del 

software pues, a partir de ese momento, los programas britá¬ 

nicos pasaron el control de los censores de la Junta. Mien¬ 

tras, los muchachos de C.R.L. se frotaban las manos por la 

publicidad gratuita y vendían su programa como rosquillas. 

JHBFJ 
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Pero regresemos a España, donde las novedades siguen lle¬ 

nando los estantes de las tiendas. Dinamic lanza «Army Mo- 

ves», un arcade bélico de gran calidad, sólo superada por 

su dificultad, y «Arquímedes XXI», la primera aventura con¬ 

versacional española desde «Yengh». 

También aparecen «Paperboy» de Elite, otra conversión 

de las máquinas recreativas, y una de las estrellas del año; 

«El Misterio del Nilo», de Made In Spain, un arcade genial 

basado en la película protagonizada por Michael Douglas, 

que nos permitía controlar a tres personajes a la vez. Lo 

mejor, sus estupendos gráficos. 

Y así llegamos al mes de marzo, fecha clave en la historia 

del software en España. Erbe Software, una de las princi¬ 

pales distribuidoras de nuestro país, decide tirar la casa 

por la ventana bajando los precios de sus productos un 

60%. El objetivo era dar un golpe mortal a la piratería, que 

en esos momentos representaba más del 90% del total de 

mercado. A esta bajada se le unieron el resto de las distri¬ 

buidoras, creándose un nuevo mercado del soft. Los pro¬ 

gramas pasan a ser objetos de consumo, al mismo nivel 

que un disco o una cinta de música, y los usuarios empie¬ 

zan a comprar más software original. 

Y, mientras tanto, los lanzamientos se suceden uno tras 

otro. «Fist II» de Melbourne House, la continuación del clási¬ 

co; «Impossabal» de Hewson; «Silent Service» de Micropro- 

se, un simulador de submarinos de gran éxito; «Donkey 

Kong» de Ocean, una conversión muy adictiva; «Bomb Jack 

II» de Elite, que no alcanzó a su primera parte; «Nemesis» 

de Konami, otro arcade de las recreativas; «Ranarama» y 

«Gunrunner» de Hewson, dos arcades de gran calidad; y 

«Dragon's Lair II» de Software Projects. 

Tampoco podemos olvidarnos del nacimiento de una de 

las clásicas compañías españolas, Topo Soft, que se pre¬ 

senta con dos buenos programas, «Spirits», uno de ma¬ 

gos, y «Survivor». En este último, encarnábamos el papel 

del protagonista de Alien. 

El hardware se mantiene firme con productos como el Dis- 

ciple, un periférico con todos los accesorios que un Spec- 

trum puede necesitar. 

Los PCs, por su parte, siguen bajando y bajando de pre¬ 

cio, con varios modelos presentados por casi todos los 

grandes fabricantes. Todavía pasarán tres o cuatro años 
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antes de que se hagan con los primeros puestos y el do- 5 
minio definitivo del mercado. 

Por su parte, Indescomp, la empresa líder en el sector in¬ 

formático y distribuidora de la marca Amstrad, hace pú¬ 

blicas sus cifras de ventas durante el año 1986. Con un 

crecimiento vertiginoso, pasó de I 200 millones de factu¬ 

ración en 1984 a 14000 millones en 1986, con 70000 

Amstrad CPC 464, 60000 Amstrad CPC 6128, 34000 

Spectrums y 5000 PC 1512 vendidos. 

También, el genio creador del Spectrum, Clive Sinclair, in¬ 

tenta volver ai mundillo informático con su nuevo Z88, un 

portátil para los negocios que no tuvo demasiado éxito. 

PRIMAVERA MÁGICA ^ 
i ca 

sí, entre cifras y más cifras, llegamos a la pri- £ 

mavera. No sabemos si aquello de "la prima¬ 

vera, la sangre altera" tendrá algo que ver, 

pero, lo cierto es que por estas fechas todo el mundo se de¬ 

cide a lanzar auténticos números unos en potencia. 

El primero es el mítico, admirado e imitado «Arkanoid» de 

Imagine, de sobra conocido por todos, que se convirtió en un 

éxito de ventas; le siguió «Head Over Heels» de Ocean, rea¬ 

lizado por John Ritman, el autor de Batman. Con más de 

300 pantallas y la posibilidad de controlar a dos personajes 

que al encontrarse se unían en un solo cuerpo, representa la 

culminación en tres dimensiones. 

Tampoco se quedan atrás «Enduro Racer» de Activision, 

un arcade de motos con una velocidad como no se había 

visto hasta ese momento; «Barbarian» de Palace, un arcade 

de espadas con cabezas rodando por todos los sitios, que 

causó un gran revuelo por su espectacular carátula con la 

exuberante modelo María Whittaker en primer plano; y los 

últimos coletazos de la legendaria Ultimóte, «Bubbler» y 

«Martianoid», dos buenos programas que no triunfaron por¬ 

que Ultímate seguía empeñada en utilizar las mismas técni¬ 

cas tridimensionales que llevaba usando desde 1984, cuan¬ 

do la gente ya se había cansado de la novedad. Es el fin de 

la mítica compañía y el de toda una era. 

Con referencia al software español, tenemos que hablar 

forzosamente del año de Dinamic, no sólo por la cantidad 

sino por la calidad de sus programas. Así lo demuestran 

sus obras maestras «Fernando Martín» y «Game Over», 

¡unto con una aventura conversacional de gran éxito, «Don 

Quijote». El primero es el mejor simulador de baloncesto 

para ocho bits y el inicio de una serie de interminables fi- 

chajes de figuras del deporte por las compañías españolas. 

El segundo representa la culminación de Dinamic en el 

mundo del arcade, con gráficos geniales y la acostumbra¬ 

da dificultad marca de la casa. 

Con estos programas, Dinamic alcanzó la cima, tanto 

aquí como en el extranjero. Firmó un contrato con Ocean 

para distribuir sus programas en el resto del mundo y ob¬ 

tuvo buenas posiciones en las listas británicas. 

Fueron bastantes los programas españoles que alcanza¬ 

ron el éxito fuera de nuestras fronteras. «Abu Simbel Pro¬ 

fanaron», «Army Moves», «Game Over», «Sir Fred» ob¬ 

tuvieron la máxima puntuación en algunas revistas 

británicas. Otros, como «Livingstone» y «Videolympics», 

cosecharon un buen nivel de ventas. 

También, por esta época se pusieron de moda las reco¬ 

pilaciones de videojuegos y las series budget, a un precio 

más bajo, con compañías como Codemaster, Firebird, 

Mastertronic, Bulldog... 

Mientras, en Europa se siguen examinando con lupa to¬ 

dos los programas. «Game Over» y «Barbarian» son cen¬ 

surados en Gran Bretaña por sus provocativas carátulas. 

«Frankenstein», de los autores de «Dracula», por sus textos, 

y «Silent Service» en Alemania, por su excesivo realismo en 

las acciones bélicas. 

MÁS Y MÁS PROGRAMAS Este es también el año de Hewson, que sigue im¬ 

parable con «Zynaps» y «Exolon», dos buenos 

arcades. El último fue programado por Raffaele 

Ceceo, uno de los programadores de mayor prestigio de los 

últimos años. También destacan «Wonder Boy» de Activi¬ 

sion y «Whopper Chase» de Topo, un arcade realizado pa¬ 

ra una cadena de hamburgueserías, que se regalaba al 

comprar un par de hamburguesas. 

Pero, la revolución llegó con el genial e inimitable «The Sen- 

tinel» de Firebird, un juego de estrategia que ofrecía 10000 

escenarios para conquistar. Con una puesta en escena insu- 

LA SUPER 
ESTRELLA 

Este mes el galardón tiene que 

ser, por fuerza, para uno de esos 

programas que so¬ 

lo aparecen una 

vez cada pocos 

años, que rompen 

con todo lo visto 

hasta el momento 

y redefinen el ca¬ 

mino a seguir por 

el resto de sus 

competidores. Es¬ 

tamos hablando de 

«The Sentinel» de Firebird, un 

clásico que ya pertenece a la le¬ 

yenda del software. 

perable -perspectivas en tres dimensiones desde todas las po¬ 

siciones-, es uno de los programas más increíbles de la histo- 

ria. El objetivo era derrotar a los centinelas de cada uno de los 

mundos situándose a una mayor altura que ellos. 

También se presenta en España el Spectrum +3, una versión 

del anterior modelo pero con unidad de disco, acabando así 

con el mayor handicap del Spectrum, la carga de programas. 

Fue el último ordenador importante de ocho bits. Al mismo 

tiempo, ven la luz dos compañías españolas de corta existen¬ 

cia. Mister Chip, con el discreto «Starbyte» y el más conse¬ 

guido «Rex Hard», ambientado en la época de los conquista¬ 

dores; y Dro Soft, que publica «Antares» y «Stopball», con el 

patrocinio de la famosa distribuidora. 

Dinamic sigue arrasando con «Freddy Hardest», un arcade 

espacial con el toque característico de la compañía. Por su 

parte, Topo alcanza fama nacional con «Desperado», una 

especie de «Commando» en el Oeste con una calidad gráfica 

a la altura de las mejores. Como veis los programas españoles 

se suceden de una forma vertiginosa. 

También en los meses anteriores a la Navidad comienzan a 

verse las primeras consolas Nintendo y Sega Master System, 

importadas por algunos grandes almacenes. Pero, aún está le- 

os el auge de este'tipo de máquinas. No ocurre lo mismo con 

os primeros juegos para Atari y PC, que ya empiezan a pu¬ 

blicarse. En poco tiempo tendrán una gran repercusión. 

Llegamos a las fiestas navideñas que, como siempre, vie- 

nen acompañadas de grandes programas. «Renegade» de 

Imagine, un arcade de lucha callejera de gran repercusión; 

«Prohibition», el primer programa publicado en España por 

la, ahora, mundialmente famosa compañía francesa Info- 

grames; «Stifflip and Company» de Palace, una aventura 

conversacional con la calidad propia de Palace; «Stardust» 

de Topo, un arcade espacial de gran calidad técnica; «In¬ 

diana Jones» de U.S. Gold y «Star Wars» de Domark, dos 

conversiones de las recreativas que marcan el inicio de la in¬ 

vasión de los programas basados en películas de la factoría 

de George Lucas; «Hysteria» de Software Projects, y final¬ 

mente «Jack the Nipper II» de Gremlin, el regreso del gam¬ 

berro más famoso de los ordenadores. 

Así llegamos al final del año 1987. Un año que será recor¬ 

dado, posiblemente, como el más prolífico del software na¬ 

cional. 1988 viene dispuesto a ofrecernos más y más sorpre¬ 

sas. ¿Será mejor que el año que dejamos atrás? Lo veremos en 

el próximo capítulo. 

J.A.P. 



TOPSTAR 
Función de nalentización. 
Empuñadura ergonómica. 

Eje de empuñadura metálica. 
Seis microinterruptores 

blindados. 
Fuego automático. 

JETFIGHTER 
Control de todas las funciones 
en la empuñadura. 
Seis microinterruptores. 
Fuego automático con control 
de velocidad. 
Cuatro ventosas de fijación. 

PC TOPSTAR 
Empuñadura ergonómica. 
Seis microinterruptores 
blindados. 
Disparo automático. 
Eje de empuñadura 
metálico. 

Respuesta super rápida. 
Dos botones de disparo por 

microinterruptores. 
Disparo en ráfagas 

Autocentrado. 

Control de todas las funciones 
en la empuñadura. 

Sois microinterruptoros. 
Fuego automático con control de 
velocidad. 

Cuatro ventosas de fijación. 

TURBO 
Disparo automático. 
Empuñadura de contorno ergonómico. 
Centro de nylon de larga duración. 
Seis microinterruptores de larga duración 
Cuatro ventosas de succión estabilizadora. 

HYPERSTAR 
Cinco ventosas estabilizadoras. 
Diseño robusto de tipo arcado. 
Microinterruptores de alta calidad. 

Todos los modelos son compatibles con C0MM0D0RE, AMSTRAD, MSX, ATARI y SPECTRUM (vía interfaz), excepto PC CONNECTION, M-5 y PC TOP STAR. 
® Nintendo es una marca registrada de Nintendo. ® Sega es una marca registrada de Sega. 

DROSOFT Moratín, 52, 4e deha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 
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Un buen nombre para un buen juego 

NICK FALDO S 
CHAMPIONSHIP GOLF 
La presencia del deporte del golf en los ordenadores es impara¬ 

ble. La lista de los simuladores es cada vez mayor, lo que implica 

que cada nueva aparición supere a lo ya existente. De la mano de 

Grandslam nos llega uno avalado por Nick Faldo y este estupendo 

golfista nos presenta un no menos estupendo simulador de golf. 

■ GRANDSLAM 
■ Disponible: AMIGA, ST, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Simulador de golf Ha superado a Nicklaus 

y a Ballesteros en los 

campos de juego, y 

hará lo mismo en los 

ordenadores. El galés 

de oro no ha puesto ninguna 

objeción a que su nombre figure 

en este simulador que nos enseña 

muchos secretos del deporte de "la 

bola y el palo". 

UN GRAN GOLPE 

Nada más comenzar a jugar, lo 

que sorprende es su gran calidad 

gráfica. Esto es algo de lo que no 

suelen pecar los simuladores de 

golf que han aparecido hasta la 

fecha, por lo menos en el formato 

Amiga. Contamos con una 

pantalla de opciones, desde la 

que podremos acceder al modo 

de entrenamiento, cargar un juego 

salvado o participar en un torneo. 

En el modo de entrenamiento, 

tendremos la oportunidad de 

practicar todas las situaciones en 

ias que nos veremos cuando 

estemos en un hoyo. En la opción 

de torneo, podremos tomar parte 

en dos competiciones diferentes 

como son el modo Stroke Play y 

Match Play. En Stroke Play pueden 

tomar parte hasta un máximo de 

cuatro jugadores, ganando el que 

complete el recorrido del campo 

En este programa tenemos una pan¬ 
talla llena de información. Nuestro 
golpe puede ser perfecto. 

en el menor número de golpes 

posibles. El Match Play consistirá 

en ir ganando el mayor número de 

hoyos a base de puntos. Aquí 

podremos jugar contra otra 

persona o contra la máquina. Por 

otra parte, el programa incorpora 

dos campos de juego, con sus 

respectivas características de 

construcción. 

NUESTRA OPINIÓN 

En lo que se refiere a su 

originalidad «Nick Faldo's 

Championship Golf» no ofrece 

nada innovador, pero es completo 

y realista. Para finalizar, los 

gráficos, así como los movimientos 

del golfista, son de lo más bonito y 

agradables que se han visto para 

el Amiga. No estamos ante el 

definitivo simulador de golf, pero 

sí ante un muy buen juego, que se 

merece un lugar digno en 

vuestra ¡ugoteca. 

E.R.F. 

Adictivo, 
realista, sencillo 
y sobre todo 
muy jugable. 

8 

La capacidad que tiene nuestro juga¬ 
dor de efectuar complicados golpes 
con éxito es asombrosa. 

ANIMACIÓ 

Magia, misterio y emoción 

THE SUMMONING 
La gran cantidad de vivencias fantásticas 

que nos proporcionan los juegos de rol, ha* 

cen que día a día ganen más adeptos. En 

«The Summoning», la magia y el misterio se 

mezclan para brindarnos una forma de jue¬ 

go tan emocionante como adictiva. 
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moning». Nuestro personaje porta una afilada espada. 
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Como ya es común en este tipo de juegos, la conversación 
con los personajes es fundamental para salir bien parados. 

La autogeneración del mapa del juego es una excelente opción 
de «The Summoning». Podemos incluso imprimirlo. 

■ EVENT WOtflZON/SSI 
■ Disponible: PC 
■T. Gráficas: EGA, VGA 
■Juego de rol Una de las cualidades 

que todo buen jugador 

de rol valora a la hora 

de enfrentarse a estos 

programas es su 

argumento: esa historia narrada 

con tanta descripción que nos hace 

meternos de lleno en la aventura, y 

la de este juego desde luego no 

tiene desperdicio. Gran parte de su 

extenso y ameno manual lo ocupa 

una narración contada como si 

fuera una gran leyenda. 

UN PAÍS TRANQUILO 

Todo transcurre en una tierra 

hostil, donde sus luaareños, 

aunque un tanto infelices, conviven 

en paz. Un tirano ser, al que todo 

el mundo conoce por el nombre 

del Tejedor de Sombras, ha 

extendido su poder sin compasión 

alguna. Nosotros hemos sido 

elegidos para adentrarnos en la 

siniestra fortaleza de este villano 

hechicero y encontrar los cinco 

sellos necesarios para destruirle, y 

así restablecer la paz y el orden. El 

programa nos introduce en una 

fantástica aventura de rol en la 

que, a diferencia de otras, 

manejamos a un solo personaje, al 

cuál podremos definir con las 

características que creamos más 

idóneas. 

UN ROL COMPLETO 

«The Summoning» está plagado 

de muchas sorpresas y finales, lo 

que nos da opción a poder 

completarlo de diferentes formas. 

En su interior encontraremos 

montones de laberintos, pasadizos 

secretos y mazmorras que 

tendremos que recorrer desde una 

tridimensional vista aérea. Os 

diremos, a modo de curiosidad, 

que el juego consta de cuarenta 

niveles y que el tiempo estimado 

de juego es de ¡ 100 horas! 

También nos podremos mover con 

toda libertad gracias a un sencillo 

y accesible sistema de señalización 

visual mediante el ratón. 

Simplemente pulsando en la 

pantalla el lugar elegido, iremos 

allí inmediatamente. Otra opción 

muy importante, y que más de un 

"rol-adicto" agradecerá, es la 

función por la cual, según 

vayamos investigando y 

explorando la zona, un mapa se 

configurará, pudiendo imprimirlo 

al mismo tiempo. Así, nos 

ahorramos la siempre engorrosa 

tarea de hacer paso a paso 

nuestro propio mapa. 

NUESTRA OPINIÓN 

«The Summoning» no incorpora 

unos gráficos espectaculares ni una 

asombrosa banda sonora. Lo que 

sí incorpora, y en grandes 

cantidades, es mucho 

entretenimiento: el programa se 

deja jugar. Tal vez a los más 

expertos les pueda parecer un 

poco "fácil", pero es una 

inmejorable oportunidad para 

aquellos que todavía no se han 

adentrado en el maravilloso 

mundo de fantasía. 

E.R.F. 

Un sencillo juego 
de rol, ideal para 
principiantes en 
este género. 

U 
a. 

Nunca dejes por el camino ninguno de 
los objetos que te encuentres en el 
mismo. Tal vez llegues a lamentarlo. 

* t é .' CHisr 

Nos encontramos en un nivel supe¬ 
rior. Aquí, un simple error nos cos¬ 
tará más de un disgusto. 
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SHADOW OF THE COMET 
INFOGRAMES (PC) 

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
ELECTRONIC ARTS (PC) 

X-WING 
LUCASARTS (PC) 

STUNT ISLAND 
DISNEY/INFOGRAMES (PC) 

FORMULA ONE GRANO PRIX 
MICROPROSE (PC, AMIGA) 

ALONE IN THE DARK 
INFOGRAMES (PC) 

NICK FALDO S CHAMPIONSHIP GOLF 
GRANDSLAM (PC, AMIGA) 

BEST OF THE BEST 
LORICIEL (PC, AMIGA) 

TRANSARCTICA 
SILMARILS (PC) 

LEMMINGS 2. THE TRIBES 
PSYGNOSIS (PC, AMIGA) 

B 17 FLYING FORTRESS 
MICROPROSE (PC) 

EYE OF THE BEHOLDER II 
SSI (PC) 

SLEEP WALKER 
OCEAN (PC, AMIGA) 

SPACE QUEST I 
SIERRA (PC) 

THE SUMMONING 
EVENT 

3D CONSTRUCTION KIT 2.0 
DOMARK/INCENTIYE (PC, AMIGA, ATARI ST) 

LEGENDS OF VALOUR 
SSI (PC) 

INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 
LUCASARTS (PC, AMIGA) 

BILL S TOMATO GAME 
PSYGNOSIS (AMIGA) 

DAUGHTER OF SERPENTS 
MILLENIUM (PC) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMANÍA y en ella se incluyen los 
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razón especial. En ningún caso la 
selección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente, 
la opinión completamente subjetiva de la revista. 

Las viejas tribus nunca mueren 

HUMAN RACE, 
THE JIIRASSIC LEVELE 
¿Aún andáis liados con aquel adictivo y original juego llamado 

«Humans»? Pues preparaos, porque, ahora nos llega «Human 

Race». Este nuevo programa cuenta con un montón de niveles y 

escenarios, que harán que nuestra cabecita estalle, conducien¬ 

do a estos "humanos" camino del progreso y la civilización. 

■ MIRAGE 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Arcade/Estrategia Si no teníamos suficientes 

quebraderos de cabeza 

intentando acabar el 

primer «Humans», 

ahora, Mirage no 

propone una segunda entrega. 

Nosotros, como buenos ¡ugones, 

no podemos despreciar el reto que 

nos plantean. Nuestros humans 

han evolucionado; ahora están en 

la era del Jurásico. ¿Será cierto 

que son más inteligentes? Pues 

adelante, comprobémoslo. 

CAMINO DE LA EVOLUCIÓN 

Nada más comenzar un nivel, 

nos encontramos con los primeros 

humans, que están repartidos de 

forma estratégica, listos para 

obedecer nuestras órdenes y 

seguir la cadena de la evolución. 

De este modo, controlamos a los 

miembros de la tribu de forma 

individual o en grupo. 

Dependiendo de las características 

de cada nivel, podemos tener bajo 

nuestro control hasta ocho 

humans, que trabajarán en 

equipo para cumplir la misión: 

localizar un objeto y llevarlo hasta 

el "Pedestal de Meta". 

Para efectuar la tarea 

encomendada, estos simpáticos 

primitivos realizan gran cantidad 

A veces, los humans se encontrarán 
en una engorrosa situación de la que 
deberemos librarlos rápidamente. 
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Cada cierto tiempo, el hechicero, una 
peculiar figura enmascarada, hará ac¬ 
to de presencia por "arte de magia". 

de acciones, como andar, trepar..., 

e incluso, tenemos la posibilidad 

de utilizar determinados materiales; 

como lanzas, antorchas, bloques 

de piedra, etc. ¡Ah!, casi se nos 

olvidaba. Por supuesto, en toda 

tribu que se precie, no puede 

faltar el hechicero. Este se verá 

privado de la opción de usar los 

objetos pero lanzará conjuros, 

para proporcionárnoslos. Aunque 

eso sí, cada vez que emita un 

embrujo exigirá un alto precio por 

él, como miembros del grupo... 

Desde luego, el mundo es cruel. 

NUESTRA OPINIÓN 

«Human Race» posee los mismos 

emplazamientos y acciones que su 

antecesor, pero con diferentes 

escenarios, aumentando la 

adicción, originalidad y diversión. 

Y es que viejas tribus nunca 

mueren. 

E.R.F. 

Nunca la 
evolución del 
hombre fue tan 
divertida. 

Alea jacta est 

CAESAR 
¿Os imagináis vivir en pleno 

apogeo del Imperio Roma* 

no? Saciar vuestra sed de 

conquista, de aventuras..., e 

incluso, ¿por qué no?, llegar 

al poder supremo y conver¬ 

tiros en el Emperador. 

■ IMPRESSIONS 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Simulador/Estrategia No penséis que la 

cosa va a resultar 

fácil. Dispondremos 

de una provincia 

que el programa 

seleccionará al azar para 

nosotros. A ella tendremos que 

llevar los cuatro pilares más 

importantes en la antigüedad. 

Estos son: la paz, la cultura, la 

prosperidad y, lo más 

importante, la construcción de 

una amplia red de transporte y 

comunicaciones. 

SIMPLES CENTURIONES 

Comenzaremos siendo un 

simple decurión (similar a 

centurión pero de menor rango). 

Por debajo de nosotros se 

encontrarán únicamente los 

ciudadanos. Pero, de cualquier 

modo, nos queda un largo 

recorrido hasta llegar a lo más 

alto. Pasaremos por ser 

magistrado, prefecto, legado, 

cuestor, senador, pretor, cónsul, 

procónsul y finalmente, el 

cotizado título de emperador. 

Para alcanzar nuestro objetivo 

disponemos de varias 

posibilidades divididas en tres 

grupos. El primero es el más 

elemental y en él podremos 

VERSION AMIGA La versión para Amiga po¬ 

see una calidad práctica¬ 

mente igual a la de PC. Los 

gráficos pierden algo en detalle 

y en colorido, pero por lo de¬ 

más, los dos programas son 

exactos. El sonido es lo único 

que se ha mejorado, aprove¬ 

chando la enorme capacidad de 

una máquina como el Amiga, y 

conservando todas las opciones 

de su homónimo de PC. Ade¬ 

más, la adicción es tan elevada 

como cabría esperar. 

Para disfrutar de este «Cae- 

sar», sólo necesitaréis un mega 

de RAM, pudiendo, si disponéis 

de él, utilizar el disco duro para 

dar mayor fluidez al juego. 



La creación de una ciudad como la 
que podéis observar en esta imagen, 
será más dura de lo que pensáis. 

Defender nuestra provincia de los 
bárbaros es uno de los objetivos pri¬ 
mordiales en «Caesar». 

limpiar áreas, construir casas e ir 

a las típicas opciones de salvar y 

cargar. En el segundo, nos 

encontramos con las 

construcciones de infraestructura, 

tales como carreteras, pozos, 

canales, muros y edificios de 

gobierno. En el último, las 

construcciones más complejas, 

que requieren más dinero y 

trabajo. Entre ellas, templos, 

escuelas, hospitales, negocios y 

anfiteatros y circos para la 

diversión de nuestra población. 

NUESTRA OPINIÓN 

Basándose en el conocido «Sim 

City», nos encontramos ante un 

simulador manejado por iconos. 

Es muy fácil de utilizar, pues tan 

sólo tendremos que pulsar sobre 

la opción que queramos 

desarrollar. Los gráficos, a pesar 

de estar en 256 colores, no 

tienen una gran calidad. Aunque 

no hace falta, pues lo primordial 

en este tipo de programas es, 

como casi todos ya sabréis, la 

adicción que puede llegar a 

provocar. Del mismo modo, el 

sonido deja bastante que desear, 

pues desde la presentación 

parece que estamos escuchando 

el altavoz interno del PC, cuando 

en realidad se está haciendo uso 

de la tarjeta de sonido 

correspondiente. Pero como 

antes os comentábamos, la 

adicción, unida a la dificultad, 

provoca una extraña reacción en 

nuestro interior, que nos lleva a 

intentar llegar a la cima, 

cueste lo que cueste. 

O.S.G. 

Ser emperador 
no es tan sencillo 
como pueda 
parecer. 
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Embarrado hasta las orejas 

INTERNATIONAL 
RUGBY CHALLENGE 
Hace dos años, Domarle desarrolló un simulador de rugby para 

Amiga. En concreto, un programa que se inspiraba en la Copa del 

Mundo de ese deporte, que se celebra cada cuatro años. Se tra¬ 

taba de uno de los primeros intentos serios por realizar un pro¬ 

grama sobre un evento poco popular para media humanidad. 

■ DOMARK 
■ Disponible: AMIGA, ST, PC 
■ V.Comentada: PC 
■ T.Gráficas: VGA 
■ Deportivo La otra mitad, como Irlanda, 

Inglaterra, Nueva Zelanda 

o Francia, decidió 

organizar un campeonato 

que, según ellos, sigue en 

importancia a las Olimpiadas y a 

los Mundiales de Fútbol. La Copa 

del Mundo de Rugby está 

alcanzando gran importancia 

debido, principalmente, al auge 

que experimenta entre el público. 

Asimismo, otros torneos del 

mismo deporte e igual renombre, 

como el Cinco Naciones, 

mantienen en vilo, cada año, a los 
aficionados más entusiastas. 

ver el calendario de partidos, así 

como a qué torneo corresponde 

cada encuentro en el que 

participamos, y la fecha y lugar de 

celebración. 

NUESTRA OPINIÓN 

Tras saltar al terreno de juego, 

llama la atención la imposibilidad 

de controlar a los componentes del 

equipo. Se mueven solos, sin 

nuestra participación. Unicamente 

tras pulsar el botón de fuego, nos 

aparece un menú que incluye una 

Cada uno de los treinta jugadores 
que salten al terreno, se dejarán has¬ 
ta la piel para que gane su equipo. 

opción para que dejemos de ser 

meros espectadores y tengamos 

un papel más activo. Por otro 

lado, el sonido es casi nulo, aún 

seleccionando la tarjeta 

adecuada, por lo que resulta algo 

descuidado. 

Los gráficos de los jugadores son 

tan pequeños y simples que 

parecen estar realizados por un 

niño... Desde una perspectiva 

aérea observamos una pequeña 

parte del terreno y, a la izquierda, 

un mapa a escala del campo, con 

la disposición de los jugadores de 

ambos equipos y del balón. Lo 

único que creemos puede salvar al 

programa es la adicción. Aunque 

ésta variará en función de nuestros 

gustos. Si alguno de vosotros es un 

El lanzamiento "a palos" se producirá 
cuando hayamos conseguido anotar 
un ensayo al conjunto rival. 

gran aficionado, sin duda le 

gustará desde el principio. Si no 

conocéis este deporte, no 

pensamos que sea un buen 

inicio. 

Sólo para 
incondicionales 
de tan rudo 
deporte. 

O.S.G. 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

LA ÚNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 

CINCO NACIONES 

Si la primera versión de Domark 

se centraba en la Copa del 

Mundo, ahora añade el 

importante Cinco Naciones y una 

Liga que se desarrolla en cuatro 

lugares diferentes, en función del 

equipo que hayamos escogido. 

Además, podremos disputar 

encuentros amistosos. Con ello, 

«International Rugby Challenge» 

constituye uno de los programas 

más completos en cuanto a 

posibilidades de juego. 

Una vez cargado en nuestros 

ordenadores, aparece el menú 

principal desde el que 

accederemos a todas las 

funciones. Entre las más 

destacadas se encuentran: la 

elección del número de jugadores, 

uno o dos; seleccionar un equipo 

de entre los 16 que contiene el 

programa; y diseñar nosotros 

mismos la alineación de quince 

hombres que compondrán el 

equipo titular. También, 

escogeremos el modo de control, 

bien sea ratón, ¡oystick o teclado. 

Otra de las opciones con las que 

contaremos sera la posibilidad de 

Desde el menú principal tendremos 
acceso a los cuatro modos de juego 
con los que cuenta este programa. 

Para ugar en serio 
Si siempre has querido saber 

cómo será el futuro, te lo 

mostramos en las exclusivas 

imágenes de «CvberRace». Si 

te apetece vivir una aventura 

en el misterioso Oriente, te 

contamos cómo será «Prince of 

Persia 2». Si lo que te va es el 

deporte, sigue con nosotros la 

pista de «PcBasket», la última 

producción de Dinamic 

Multimedia. Si prefieres 

sumergirte en la populosa 

ciudad de Los Angeles, para 

visitar a tus estrellas de cine 

favoritas, te enseñamos cómo 

hacerlo sin salir de casa con 

«Les Manley in: Lost in 

L.A.». Si quieres rodar 

una película “de altura” y 

viajar de paso hasta 

Hollywood participando 

en un concurso 

internacional, nuestro 

estudio a fondo de 

«Stunt Island» será tu 

mejor aliado. 0 si te 

gusta coleccionar las 

mejores demos como 

«Car & driver», 

«Frame by Frame», 

«Shadow of the 

Comet», «Panic» o 

«Waxworks». Este 

número de 

Pcmanía es todo 

lo que necesitas. 

¡Ya a la venta el número 1\ 
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Periféricos en libertad 
(2) 

í. Aquella era 

una tienda muy 

especial. "Su 

Hobby Informáti¬ 

co está aquí" ¿Pero qué demonios 

estaba ocurriendo? ¿Un sueño? 

¿Una terrible pesadilla...? 

Me pellizqué fuertemente en la 

mejilla, clavando mis uñas hasta 

sentir una aguda punzada, se¬ 

guida de un intenso escozor; pe¬ 

ro el sueño no se desvaneció. No. 

"¿Es que no recuerdas imbécil?", 

-decía una voz en mi mente-. 

"Te has levantado; tenías un par 

de horas libres y cogiste un taxi 

paró desplazarte hasta aquí, al 

nuevo centro comercial. El lumi¬ 

noso de neón rojo que destellaba 

el nombre del comercio, "Hobby- 

Manía", reclamó tu atención y te 

acercaste. Y ahora, estás dentro 

de esta extraña y rara tiendecita, 

mirando asombrado a tu alrede¬ 

dor. Eso es todo. Así de simple; 

y no estás soñando, ¿te enteras?" 

Las mugrientas y oxidadas ¡au¬ 

las, de Finos barrotes y con can¬ 

dados en sus puertas, seguían 

allí. Angustiosos gemidos y rui¬ 

dos de arañazos provenían de su 

interior, cada vez con mayor in¬ 

sistencia. Sí, todo era real; y de 

nuevo, un escalofrío, como un 

helado zarpazo, volvió a recorrer 

todos los rincones de mi cuerpo. 

En la estantería, donde el peque¬ 

ño cartel decía: Periféricos para 

Compatibles. Estaba aquel jaulón 

de hierro; y allí dentro, en la os¬ 

curidad de la "prisión en minia¬ 

tura", una especie de animalejo, 

de constitución parecida a un 

"joystick peludo" miraba inquieto 

desde uno de los rincones. Sus 

verdes ojillos brillaban con fulgor 

hipnótico: amenazantes, palpi¬ 

tantes, como las luces de un ár¬ 

bol de navidad propiedad del 

diablo. Asustado, retrocedí unos 

pasos, y choqué con el mostra¬ 

dor, que estaba situado a la de¬ 

recha de la entrada. ¡Qué raro! 

Antes no lo había visto. Encima 
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de la vitrina de cristal, había una 

vieja caja registradora y al lado, 

un enorme libro, con los cantos 

amarillentos y las tapas desgas¬ 

tadas. En la portada y escrito con 

letras doradas de estilo gótico 

decía: 'Catálogo para Usuarios 

Malditos'. Preso de pánico y al 

mismo tiempo de curiosidad, cogí 

el libro en mis manos: una pe¬ 

queña nube de polvo y un pro¬ 

fundo olor a rancio salieron de 

dentro. Pasé las primeras pági¬ 

nas y comencé a leer: 

JOYSTICK: Artilugio controla¬ 

dor. Mando para "sodomizar" 

sprites y usuarios. Este invento, 

-atribuido a un viejo brujo hin¬ 

dú poseído por un extraño mal-, 

fue usado en "tiempos inquisido¬ 

res" para toda práctica de tortu¬ 

ras. Con él se manejaban las 

"máquinas de dolor". Este arte¬ 
facto diabólico, 

se utilizaba en la 

actualidad para 

la 'Magia Negra 

y el Ritual Vudú'. 

Posee a quien lo 

empuñe; es cau¬ 

sante de torcedu¬ 

ras y fracturas en 

manos y ante¬ 

brazos. Algunos 

individuos san¬ 

gran por las 

uñas con sólo 

sostenerlo entre 

sus dedos. Hay quien asegura 

que en las noches de plenilunio 

lunar se transforma en un pelu¬ 

do roedor de afilados colmillos, 

si se lleva cerca de un cruce de 

caminos. 

DISQUETERA: Periférico nause¬ 

abundo de apetito feroz. Devo- 

rador voraz, de las familias de 

las pirañas, procedente de los rí¬ 

os amazónicos. Peligroso carní¬ 

voro que ataca a su víctima en 

cuanto huele sangre. Es un ani¬ 

mal bastante inquieto y, aunque 

su visión no es muy buena, goza 

de un olfato extremadamente 

sensible que le caracteriza como 

un auténtico depredador mortal. 

Su boca es estrecha y alargada 

y en su interior, tiene dos hileras 

de dientes pequeños pero muy 

cortantes. Su manjar favorito 

son los "dedos de niño peque¬ 

ño", que atrapa de un mordisco 

cuando éste le va a introducir el 

disquete de un videojuego. De 

postre le gusta las hamburgue¬ 

sas, poco hechas. 
(Continuará) 

Alfredo Jiménez 
Martín, natu¬ 
ral de la bella 

ciudad de Patencia, 
ha establecido una 
nueva modalidad de 
retoque de pantallas. 
El no se ha limitado 
ha coger una sola, si- 

EL MALUADO GILYCIL HA SECUESTRADO A ANA TORROJA 
PARA CREAR SU PROPIA CASA DISCOCRAFICA SIGUIENDO 
ASI SU I1AHIA DE METERSE EN TODAS PARTES 
TU MISION:RESCATAR A ANA TORROJA DETENIENDO 
AL PERUERSO GILYCIL_ 

itmJr 

_ _ 

no que ha decidido de buenas a primeras, pues darle un toque personal a ¡¡¡un ¡uego 
entero!!! Sí, sí, como lo oís. No nos estamos inventado nada en absoluto, y a las prue¬ 
bas nos remitimos. 

El afortunado programa ha sido, como muchos habréis deducido por las pantallas, de 
«Sly Spy», en su versión para Amiga. Lo que todavía no nos ha quedado claro es si 
eres un aficionado del Atlético de Madrid o por el contrario, un enemigo de su presi¬ 
dente, pues tan pronto lo alabas, como lo caricaturizas. De todos modos y viendo el éxi¬ 
to que ha tenido este trabajo en la redacción, estamos pensando muy seriamente crear 
una nueva modalidad de retoque. Todo depende de los trabajos que nos enviéis. En 
vuestras manos está. 

Los más antiguos del lugar, recordaréis sin 
ninguna duda un juego para MSX-2 llama¬ 
da© «Vampire Killer». Por si acaso no lo re¬ 

cordáis, Agustín de Haro Diéguez, natural de Fuengiro- 
la (Málaga), ha dado con la carátula de dicho ¡uego, y 
además, con la de «Castlevania» de N.E.S. Y cual fue 
su sorpresa cuando descubrió que eran iguales, salvo 
por el detalle de que una parece estar reflejada en un 
espejo. La explicación para este hecho, es tan simple 
como que son el mismo juego pero para máquinas dis¬ 
tintas. De hecho, en Japón el primero salió con el nom¬ 
bre de «Castlevania», pero cuando llegó a Europa le 
cambiaron el nombre. 

NOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la 

cabeza muchas preguntas sin respuesta. ¿A qué esperáis para escribirnos y 

contarnos qué pensáis? ¡¡Esperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to¬ 

davía queda por ahí algún despistadlo os recordamos que nuestra dirección 

es: MICROMANÍA, HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos. ng4, 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid). 

Ocean ha pagado al¬ 
rededor de 500 millones 
de pesetas para hacerse 
con los derechos de la fu¬ 
tura película de Steven 
Spielberg, «Jurassic Park», 
basada en la novela de M¡- 
chael Crichton. Con esta 
cantidad, Ocean establece 
un nuevo récord en cuanto 
a pago de licencias, que 
estaba en posesión de ella 
misma, con la de «BatMan 
Returns». 

La película está basada 
en un parque de atraccio¬ 
nes del futuro, en el que 
se puede recrear cual¬ 
quier momento de la his¬ 
toria gracias al uso de un 
potente ordenador y la 
realidad virtual. En este 
caso la época selecciona¬ 
da es la prehistoria, don¬ 
de nos esperan grandes 
dinosaurios y hombres de 
la época. Se espera su 
lanzamiento para la pró¬ 
xima Navidad, aunque 
esta fecha está todavía 
por confirmar. 



se vo a ver afectado el 
mercado de los compatibles 

ante la inminente aparición del 
nuevo procesador de Intel, el 

tan esperado «Pentium», ahora 
que los 486 empiezan a hacerse 
con un sitio entre los usuarios? 

m 
empezamos a notar que los 
juegos de rol empiezan a 

parecerse mucho entre sí, y 
añaden poco o nada a un género 

i en claro auge tanto en nuestro 
L país como en el extranjero? 

* ve vamos a poder disfrutar por 
estos lares de algún juego 

basado en la conocida serie de 
«La Bola de Dragón», que tanto 

i éxito está alcanzando en nuestro 
L país, pues en el mercado asiático 
Al yo existen alqunos? rm 

ni 

íQ 
pasa con el programa 

«Batman Returns» de Konamí 
para PC, que desde su 

presentación hará cosa de un 
año, hasta la fecha no ha dado 

señales de vida en nuestro 
país? 

FELIZ QUINTO CUMPLEAÑOS. 

Cumpleaños feliz, cumpleaños feliz...: Sí, con este número celebramos el quin¬ 
to aniversario de la segunda época de Micromanía. Queremos compartir con vo¬ 
sotros nuestra felicidaay, aprovechando la oportunidad, agradeceos vuestra ines¬ 
timable colaboración para convertir esta revista en VUESTRA REVISTA. 

...te deseamos todos..: Porque no es sólo el cumpleaños de Micromanía, sino 
también de todos los que que habéis permanecido fieles a ella durante todo es¬ 
te tiempo. Es por eso que también queremos dedicaos desde estas líneas nues¬ 
tro agradecimiento por vuestra lealtad. 

...y que cumplas muchos más..: Pero no os penséis que aquí acaba la cosa. 
Pensamos seguir dando guerra durante, como mínimo, otros cinco años, acer¬ 
cando hasta vosotros lo último en software de entretenimiento e intentando supe¬ 
rarnos día a día. Cuidamos hasta el más mínimo detalle para lograr que vosotros 
disfrutéis tanto leyéndola, como nosotros disfrutamos haciéndola. 

FORMIDABLE.. . la aparición en el mercado internacional 
para PCs y compatibles de una nueva versión del popular sistema 
operativo MS-DOS, de Microsoft. Se trata de MS-DOS 6.0, el cual 
incluye nuevas opciones y permite que la mayoría de aplicacio¬ 
nes para él escritas "corran " con mayor seguridad. 

LAMENTABLE... que algunos grandes almacenes, como El 
Corte Inglés, hayan dejado de apoyar el software para Amiga, 
reduciendo al mínimo el número de programas que allí pueden 
adquirirse, cuando no han desaparecido por completo como ocu¬ 
rre en algunos centros. 

HUMOR por Ventura & Nieto 

EN 
ia TE-V-H. é 

YA ESTÁ EN LA CALLE EL NÚMERO 2 DE 
TODOSEGA. Y EN EL ENCONTRARÁS UN 
MONTON DE NUEVAS SORPRESAS QUE TE 
HARÁN DISFRUTAR AÚN MÁS DE TU 
CONSOLA. ATENTO. UN COMPLETO 
REPORTAJE CON TODOS LOS JUEGOS QUE 
VENDRÁN PARA EL MEGA CD, UN MONTÓN 
DE PAGINAS DE TRUCOS, COMENTARIOS DE 
TODAS LAS NOVEDADES -FATAL FURY, TINY 
TOON Y JAMES BOND INCLUÍDAS-, LAS 
PRIMERAS PANTALLAS DE STREET FIGHTER 
II PARA MEGA DRIVE, AYUDAS PARA 
SACAR VENTAJA EN JUEGOS TAN GENIALES 
COMO LEMMINGS, ECCO, GALAHAD, 
TERMINATOR O BATMAN RETURNS Y, POR 
SUPUESTO, EL MEGACONCURSO EN EL QUE 
HAY NADA MENOS QUE 500 CARTUCHOS 
EN JUEGO. SÍ. TODO EL MUNDO ESTÁ YA 
DE ACUERDO... ¡O TODOSEGA, O NADA! 

Si te gustó el Ns1, corre a por el N-2 
¡NO SABES LO QUE TE ESPERA! 

HOBBV PRESS 



Un tlásito attual 
iewpoint» es un in¬ 

tento por adaptar a 

los gustos de los no¬ 

venta un viejo éxito 

de Sega, el «Zax¬ 

xon». Creado por la empresa 

Sammy, este juego ya ha conocido 

anteriormente varias adaptaciones 

y sus diferentes versiones se han 

acoplado en consolas, ordenado¬ 

res y máquinas recreativas. Segu¬ 

ramente, los más viejos del lugar 

pensarán que «Viewpoint» traicio¬ 

na el espíritu original de «Zax- 

xon», pero también es cierto que 

sin actualizaciones como ésta, difí¬ 

cilmente las nuevas generaciones 

de videoadictos tendrían acceso a 

la 'arqueología" del sector. 

Sin mucha complicación 

El argumento no presenta gran¬ 

des misterios; es muy sencillo y na¬ 

da complicado. La misión del juga¬ 

dor es pilotar una nave espacial 

que deberá sortear diversos obstá¬ 

culos, no chocar contra las paredes 

ue limitan el camino, esquivar los 

isparos que pretenden destruirnos 

y acabar con una larga y curiosa 

lista de enemigos. La variedad de 

estos últimos y su armamento es 

uno de los aspectos mejorados de 

«Viewpoint» comparado con su 

antecesor, el «Zaxxon»: por la 

pantalla desfilan con malas inten¬ 

ciones platillos volantes, peces de 

brillantes colores, anélidos gigan¬ 

tes, cangrejos temibles, ruedas des¬ 

bocadas o cañones que, al menor 

descuido, convertirán nuestra nave 

en fosfatina. Además, se han intro¬ 

ducido elementos -como unas 

compuertas que deberemos abrir 

para seguir nuestro camino, por 

ejemplo- que contribuyen a hacer 

más variado el juego (¡no todo va 

a ser disparar y disparar cual po¬ 

seso Rambo de salón!). 

Pero que «Zaxxon» posea un ar¬ 

gumento sencillo no significa que 

se complete sin despeinarse; hasta 

el punto de que pasar las últimas 

pantallas es tarea casi imposible 

para uno solo. La colaboración so¬ 

lidaria de dos personas es necesa¬ 

ria para llegar al final (no os dejéis 

engañar por la aparente facilidad 

de su principio y presumáis chules¬ 

camente a propósito de vuestras 

habilidades, os podéis llevar una 
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sorpresa y acabar con el rabo en¬ 

tre las piernas por bocazas). 

Un punto de vista diferente 

El punto de vista que la pantalla 

ofrece al jugador en sus aventuras 

siempre ha sido uno de los atracti¬ 

vos del «Zaxxon» (¡hasta una ver¬ 

sión para consola en tres dimen¬ 

siones que necesitaba de unas 

gafas especiales existe en el mer¬ 

cado!) y la tradición se ha respe¬ 

tado en el «Viewpoint». En esta 

ocasión, se ha conseguido una 

sensación de profundidad ofre¬ 

ciendo una perspectiva inclinada 

de las imágenes. El efecto está lo 

suficientemente conseguido como 

para no ponerle pegas. 

Una banda sonora trabajada y 

pensada es otra de las mejoras 

de la nueva versión del clásico. 

Un ¡oystick para mover la nave, 

un par de botones para "bom¬ 

as-armas especiales" y disparos 

son los mandos del «Viewpoint». 

Aquellas se van recogiendo en el 

transcurso del juego y aumentan 

nuestro poder de destrucción con 

oleadas de fuego o misiles, entre 

otras modalidades. También con¬ 

viene resaltar que manteniendo 

apretado el botón de disparo las 

balas salen de una forma conti¬ 

nua. Y, finalmente, destacar, co¬ 

mo ya suele ser habitual, que ca¬ 

da pantalla termina con un 

enemigo más grande y poderoso 

que los anteriores. 

SI. A. 

TIME KILLERS 
La lucha más sangrienta 
Cuando los 

americanos 

de Strata 

diseñaron 

«Time 

Killers» tenían muy 

presente en la cabeza 

el éxito de clásicos 

como «Street Fighter». 

Seguro que pensaron: 

¿de qué manera 

podremos aprovechar 

la afición por los 

juegos de lucha?, ¿qué 

hacer para mantener 

sus elementos básicos 

y, al mismo tiempo, 

llamar la atención?, 

¿qué hay que cambiar 

para que nada 

cambie?, que diría 

Lampedusa. La 

solución ha sido dar 

un paso más allá en la 

espectacularidad y 

violencia. Los 

guerreros de «Time 

Killers» pierden un 

brazo y, chorreando 

sangre, siguen 

luchando; los dos 

-todavía les queda la 

cabeza para embestir 

al enemigo-, en una 

lucha a muerte que 

finaliza cuando (a cabeza rueda por el suelo tras 

un hábil tajo al cuello. 

¡Queremos sangre! 

¿Fuerte el argumento? Por supuesto, pero así son 

las cosas; hasta el punto de que existe una versión 

no sangrienta de este mismo juego que ha sido 

despreciada por los consumidores 

estadounidenses, mientras que las colas ante el 

«Time Killers» genuino son de las que hacen 

historia, fenómeno que, al parecer, se reproduce 

en España. Moralistas, defensores de una juventud 

"sana" y gentes fácilmente escandalizadles en 

general ya tienen nuevos argumentos para lanzar 

su diatrabas y montar cruzadas para salvar el 

mundo. Ellos pueden decir lo que quieran pero no 

hay vuelta de hoja: en «Time Killers» la gracia está 

en los decapitados y en la sangre. 

Los ocho luchadores protagonistas, ¡no podía ser- 

de otra forma!, poseen el aspecto fiero y agresivo 

que se les supone a unos tipos embarcados en una 

pelea tan salvaje y peligrosa. Sin ningún género 

de dudas el más logrado es Rancid, un punk 

urbano que maneja como nadie una sierra 

mecánica estilo «La matanza de Texas». 

Contra él, el hombre de las cavernas Thugg, el 

caballero de la Tabla Redonda Wülf, el guerrero 

del futuro Orion, el vikingo Leif, el samurai 

Musassi, el insecto mutante Mantazz y la valiente 

Matrex. Cada uno está dotado de una 

personalidad propia y una habilidad o 

movimiento especial, los hay más y menos 

conseguidos (repetición de la jugada: Rancid es 

el favorito para la mayoría) mas los ocho forman 

un conjunto alucinante. 

Poco más hay que decir de «Time Killers» porque 

suponemos que todos los lectores de esta sección 

conocen «Street Fighter», «Mortal Combat» y 

demás variaciones de juegos de lucha. No es un 

entretenimiento fácil para los neófitos, que se 

harán un lío con el ¡oystick y los cinco botones, 

pero no sorprenderá a los veteranos. La historia 

consiste en derrotar uno a uno a los diferentes 

luchadores, incluido el elegido como campeón, en 

combates ganados por el primero que obtenga dos 

victorias. La posibilidad de cambiar el guerrero 

tras cada pelea otorga variedad al juego y, por 

supuesto, el rival puede ser tanto la máquina como 

un amigo (o enemigo, que con tales argumentos 

cualquiera sabe). 

Finalmente, un par de anécdotas para los que 

disfrutan con los detalles, cotilleos o curiosidades: 

a) que nadie se confíe cuando haya cortado los 

dos brazos del contrincante por muy patéticas que 

resulten sus embestidas con la cabeza (no hay 

enemigo pequeño), y b) ¿no recuerdan las 

decapitaciones del«Time Killers» a determinadas 

escenas de la película «Los inmortales»?, ¿será 

casualidad o algo más que una simple 

coincidencia? ¡Que no te salpique la sangre! 

S.E.A. 

Elaborado con el asesoramiento técnico de Jorge Taylor y 
la colaboración del salón recreativo Gran Vía 51 de 
Madrid. 



LIBROS 

IMPRIME COMO QUIERAS 
uantos quebraderos de 

cabeza no habrán oca¬ 

sionado a más de un 

usuario los problemas que 

puede dar una impresora! 

Que si la configuración co¬ 

rrecta para cada ordena¬ 

dor, que si la compatibili¬ 

dad con los programas, no 

poder intercambiarla con 

distintos ordenadores,... 

Ahora, puede que todo eso se 
convierta en un mal recuerdo. Tras la presentación 
por parte de Kodak, en el año anterior, de la impresora Diconix 180si, la 

citada empresa acaba de lanzar un complemento que eleva su potencial enor¬ 

memente. A las ventajas de este modelo de inyección de tinta, de poco peso y ta¬ 

maño, y grandes prestaciones, se une ahora la posibilidad de conectarla tanto a 

un ordenador IBM o compatible, como a un Macintosh. 
El artífice de esta útil opción, no es otro que el cable interfaz M-Power, que se 

acompaña de una guía de usuario y 

un disco de software. Software que 

permite realizar impresiones horizon¬ 

tales o verticales, ampliar o reducir la 

imagen a imprimir desde un 20% hasta 

un 400%, etc. Y algo importante es el 

precio, alrededor de unas 4000 ptas. 

(Para más información: 

(91)626 7100) 

EL ANTIVIRUS 
CONTRAATACA 

os virus están alcanzan¬ 

do últiamente una popu¬ 

laridad que, sin duda, 

no se merecen. Viernes 13, 

Yoshi o Toledo, son algunos de 

los nombres, peculiares y exó¬ 

ticos, tras los que se esconde 

esa temida amenaza que viven 

día a día todos los usuarios de 

PC. Pero por suerte, nadie está 

indefenso ante uno de ellos si 

cuenta con el antivirus adecua¬ 

do a su problema. 

Para ayudar al desesperado 

usuario cuyo ordenador haya 

sido infectado por un virus, 

l+D Videomática distribuye 

«V-CARE», un sistema de pro¬ 

tección genérica preparado 

para detectar y eliminar el vi¬ 

rus 1310, también conocido 

como Barrotes o Toledo. Asi¬ 

mismo, está capacitado para 

hacer lo propio con más de 

1600 virus conocidos y desco¬ 

nocidos tanto en versión DOS, 

como en Red Local. 

Una de las características 

más destacables de «V-CARE» 

es que no precisa actualiza¬ 

ciones, como suele ser habitual 

en este tipo de programas, al 

ser, como ya se ha menciona¬ 

do, un sistema de protección 

genérico. (Más información en 

el télefono: (91)314 1987) 

DIVULGACIÓN 

COMUNICACIONES 
DE EMPRESA 

DIVULGACIÓN 

LA MÁQUINA PENSANTE 

398 Págs 2.300 Ptas. 

Es evidente que, en la actuali¬ 

dad, la informática tiene un pa¬ 

pel esencial en el mundo de la 

empresa. Por ello, este libro sirve 

de introducción a las nociones 

básicas de los elementos más 

empleados, como son el fax, el 

videotex, redes generales y co¬ 

rreos electrónicos. 

Mediante diagramas se explica 

la intercomunicación e instala¬ 

ción de estos sistemas actuales y 

de otros que, en un futuro, se im¬ 

plantarán masivamente, como el 

Frame Relay. No es una obra ex¬ 

cesivamente compleja, por lo 

que puede ser fácilmente enten¬ 

dida por personas sin conoci¬ 

mientos en este campo. 

Jim Jubak, periodista especiali¬ 

zado en temas científicos y edi¬ 

tor de la prestigiosa revista nor¬ 

teamericana Venture ha escrito 

una apasionante obra sobre uno 

de los temas que más preocupa a 

los neurofisiólogos: el funciona¬ 

miento del cerebro humano. 

El lector podrá descubrir, en es¬ 

ta interesante obra de amena e 

instructiva lectura, concebida con 

un carácter completamente divul- 

gativo, los últimos adelantos que 

ha experimentado esta ciencia y 

que nos hacen pensar que cada 

día estamos mucho más cerca de 

lo que parece a simple vista, de 

convertir en realidad a los repli¬ 

cantes de la ciencia ficción. 

J.M. Huidobro *** J.Jubak 
Paraninfo Nivel «I» Ediciones B Nivel «I» 

IMAGEN 
INSTANTÁNEA 

J[r_ i sois aficionados a la fotografía, 
sabréis que el proceso de reve¬ 

lado es uno de I os puntos más 

importantes de la misma, y que no todo 

consiste en apretar el botón de disparo. 

Pues a partir de ahora podéis ir dicien¬ 

do adiós a éste "viejo" sistema, porque 

precisamente lo de apuntar, disparar, y 

olvidarse del resto del laborioso proce¬ 

so necesario, es lo que permite «Foto- 

man» de Logitech. 

«Fotoman» es una cámara digital, que 

permite visualizar instantáneamente en 

un PC o un Mac, imágenes en escála de 

gris. Se alimenta mediante una pila re¬ 

cargable y no precisa ningún tipo de 

tarjeta ni fijador de encuadres. Se co¬ 

necta directamente al ordenador en un 

port serie, y las imágenes quedan carga¬ 

das. Con posibilidad de incorporar ma¬ 

terial fotográfico estándar de 37 mm, 

«Fotoman» aparece en el mercado al 

precio aproximado de ciento veinte mil 

pesetas para el modelo PC, y unas cien¬ 

to treinta para Mac. 
(Más información: (93) 426 1113) 

UN JOYSTICK DE ALTOS VUELOS 
n los últimos tiempos, el campo de los joysticks se haya algo 

revolucionado. Uno de los responsables de tanto revuelo, es 

el que se pudo observar en la última edición del ECTS, 

en Londres. El «Free Fliaht», que es como se llama el in¬ 

vento, de Logic 3, ha sido diseñado y probado por pilo¬ 

tos profesionales, lo que, al menos en principio, le otor¬ 

ga un alto grado de calidad y sensibilidad en el 

manejo de simuladores. Precisamente esta fue la ra¬ 

zón principal que motivó su invención: la frustración 

que, según afirmaban sus diseñadores, sentían cada 

vez que se sentaban frente al ordenador para jugar 

con un simulador, y la poca sensación de realidad 

que daban los joysticks existentes hasta el momen¬ 

to. Sin pretender entrar en polémica, la verdad es 

que el «Free Flight», presenta a primera vista un 

excelente aspecto, con el añadido de la posibili¬ 

dad de adquisición por usuarios tanto de Amiga 

como de PC. Ya se anuncia en Inglaterra al pre¬ 

cio de 39.99 libras. 

PON EL VOLUMEN A TOPE 
I Amiga destaca como un excelente ordenador en multitud 

de aspectos, pero uno de los más relevantes es el sonido. 

Una vez recordado, todos aquellos que estén interesados en 

sacar el máximo partido a este apartado, están de enhorabuena. 

SunRize Industries, compañía afincada en la soleada California, 

anunció recientemente la salida al mercado de «SMPTE Output». 

Tras este enrevesado y, desde luego, original nombre, está un soft¬ 

ware que permite convertir al Amiga, entre otras cosas, en un per¬ 

fecto sincronizador de mezclas. 
Permitiendo mandar señal tanto a aparatos de audio como de vi¬ 

deo, combinar ambos, o incluso conectar un PC, un Mac, o un 

Atari a la máquina de Commodore, el «SMPTE Output» es com¬ 

patible PAL y NTSC, y su precio en el mercado (americano, eso sí) 

ronda los 250 dólares (algo más de veinte mil pesetas). De todos 

modos, la empresa norteamericana cuenta con un distribuidor en 

nuestro país, PiXeLSOFT (Palencia), con el que se puede contactar 

en el teléfono 988 71 2700. 

APLICACIONES APLICACIONES 

MANUAL IMPRESCINDIBLE 
DE LOTUS 1 -2-3 

— 
'VÍM I? ví 

Lotus 1 -2-3 
VERSION 1Á 

A.V» loow 

a -;: 41 v. u rtv ho wo» * 
vVvoji :iii7iax:«uW3 

VC>-a.' ■ y y. T-jt? Cwmm n 
i • «< *. |rJ l • *■.!**: MU ü. w—i 

ANAYA 

384 Págs 3.605 Ptas. 

La nueva versión del archicono- 

cido «Lotus 1 -2-3», la 2.4, es ex¬ 

plicada en su totalidad en esta 

interesante y útil guía. 

La creación de una hoja de tra¬ 

bajo, la utilización de rangos, la 

impresión, la gestión de ficheros 

y la creación de gráficos son los 

temas más tratados en este nue¬ 

vo manual de la colección Anaya 

Multimedia. 

Como es habitual en esta prác¬ 

tica colección, el aprendizaje re¬ 

sulta sumamente sencillo, ya que 

los innumerables gráficos permi¬ 

ten al lector una comprensión rá¬ 

pida y eficaz del uso de la que 

es, sin duda, una de I as herra¬ 

mientas más utilizada actual¬ 

mente en el mercado. 

DRAFIX 

161 Págs 1.700 Ptas. 

La facilidad de aprendizaje y 

su gran utilidad son, sin duda, 

las características más reseña- 

bles de esta nueva obra de la se¬ 

rie "las quince primeras horas 

con..."de la editorial Paraninfo. 

Como su nombre indica, se trata 

de una simple pero correctísima 

y válida explicación del funcio¬ 

namiento de «Drafix», un poten¬ 

te software de diseño gráficos 

con múltiples aplicaciones casi a 

nivel profesional. 

Mediante numerosas figuras 

explicativas se menciona cómo 

utilizar todas las funciones de 

creación de gráficos y su poste¬ 

rior utilización, convirtiéndose en 

una interesante aliado del lector 

profano en esta materia. 

A. Simpson, P. Lichtman *** R. Montero 
Anaya Nivel «C» Paraninfo Nivel «I» 
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Despega y derriba un Zero. 

Esta es la última escena de la serie de 
la Segunda Guerra Mundial. Al despegar¬ 
en tu P-38 Lightning, tendrás que 
elevarte rápidamente para evitar chocar 
con el Zero que se encuentra ardiendo 
en la pista. Después, sin elevarte más 
de 200 pies, derriba al Zero que está 

Lo primero que tenemos que hacer en «Stunt Island» es elegir aquella misión que 
queremos ejecutar. Cuanto más arriesgada mejor para nuestra posible película. 

eguro que ya sa¬ 

béis quienes son 

los especialistas de 

cine; los actores 

que doblan esce¬ 

nas arriesgadas. 

Pues eso es lo que vais a ser. Eso y 

más, ya que tendréis la oportuni¬ 

dad de crear y editar vuestras pelí¬ 

culas. Pero entonces, ¿esto es un si¬ 

mulador de vuelo, un creador de 

filmes o un programa sobre espe¬ 

cialistas? «Stunt Island» es todo es¬ 

to y mucho más. 

Antes de cargar el programa, nos 

preguntaremos ¿a qué queremos 

jugar? Y antes de responder, bueno 

será entrar en situación. Somos es¬ 

pecialistas en acrobacias 

aéreas y nos han 

contratado para 

protagom 

las escen< 

uzar 

las escenas 

peligrosas 

de unas 

produccio¬ 

nes cine- 

matográfi- \ 

cas. Así que, 

vamos a la isla de 

los especialistas, donde 

hay lo necesario para realizar pelí¬ 

culas de acción: escenarios natura¬ 

les, mucho espacio... 

Una vez allí, es hora de contestar 

a la pregunta. Y se puede hacer de 

varias formas. Podemos ir al han¬ 

gar y probar cualquiera de los 

aviones. Si ya tenemos práctica en 

el manejo de los mismos, el siguien¬ 

te paso es probar alguna acroba¬ 

cia. Más tarde, podemos tomar 

parte en la competición "piloto es¬ 

pecialista del año", en la que ten¬ 

dremos que superar 32 acrobacias 

con un nivel de dificultad creciente. 

Pero vamos a ver cómo realizar 

un"cortometraje" con buena acción. 

VAMOS A HACER UNA PELICULA 

todo de En roao proceso 

realización de una 

película encontramos 

tres fases: la pre-producción, la 

producción y la post-producción. 

En la primera se escribe el guión, 

se selecciona el director..., mientras 

que la segunda incluye todo el pro¬ 

ceso de rodaje: la selección del 

avión, los decorados y atrezos, la 

disposición de las cámaras y la fil¬ 

mación. Por último, en la post-pro¬ 

ducción damos los toques finales a 

nuestra obra: editarla, añadir me¬ 

lodías o efectos de sonido, créditos 

y verla en la sala de proyección an¬ 

te la presencia de despia¬ 

dados críticos. 

Los detalles de 

a pre-pro¬ 

ducción 

aunque 

importan¬ 

tes no ne- 

cesita n 

más aclara¬ 

ción, pasamos 

directamente a la 

producción, donde lo 

primero son los decorados. Está 

claro que estos son una parte im¬ 

portante en cualquier película, y 

por eso en «Stunt Island» tenemos 

una isla entera para diseñar y si¬ 

tuarlos. Para ello, nos dirigiremos 

al edificio de producción y, dentro 

de él, a la sección "Set Design". Allí 

vemos la isla globalmente y una se¬ 

rie de coordenadas para despla¬ 

zamos. A la derecha de la panta¬ 

lla, está la ventana de atrezos. 

Estos pueden ser el avión en el que 

volaremos, las cámaras y los obje¬ 

tos que formarán parte del decora¬ 

do, de forma estática o dinámica. 

Ahora hay que seleccionarlos y co- 

Si estás harto de ser el protagonista de una qjf- 

toria que han escrito para ti, o de ser el héroe de 

Ivnjo en dura lucha contra ios villano*, o de des- 

trárerntues enemigas programadas pqgfbtros, Dis¬ 

ney SorTwa^tevpropone algo nuevo. Pero, pri¬ 

mero debes cühffftmiertos requisitos: te péne 

’qge gustar el riesgo, las peliculas, los aviones, 

|gsaCT>ha$jas a cientos de pies de «altura..., ¿y 

qué tienen todas estas cosatfShcomún? 
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Una vez realizada nuestra acrobacia, pasamos a la mesa de montaje. En una pan¬ 
talla proyectaremos lo filmado; en la otra, nuestra posible "obra maestra". 

locarlos mediante coordenadas. 

Existe la posibilidad de modificar 

"atributos" asociados a los atrezos. 

Así, está la opción de animación; 

la posibilidad de ocultar cualquier 

atrezo, bloquearlo, o hacerlo "coli- 

sionable" con nuestro avión... 

Cuando terminemos de confeccio¬ 

nar el decorado, lo salvaremos co¬ 

mo un fichero con extensión .SET 

para su posterior utilización. 

CREACIÓN DE ACONTECIMIENTOS 

^ ‘ E a sabemos cuál va a 

ser nuestra acro- 

JK-. bacia particular, así 

que se la comunicamos al progra¬ 

ma para realizarla. Esto es "crear 

eventos". Un evento sería: si nues¬ 

tro avión dispara a menos de cinco 

pies de un camión que rueda por 

la carretera y no volamos a más de 

cien pies de altitud, el camión ex¬ 

plotará. ¿Sorprendente, no? 

Para realizar esta serie de acon¬ 

tecimientos que definirán los pará¬ 

metros de la acrobacia, debemos 

estar en la sección "Set Design". Y 

la forma de hacerlo es mediante 

una ventana en la que se encuen¬ 

tran comandos como "IF... THEN... 

AND". Así, confeccionaremos ins¬ 

trucciones como "If collision and 

speed, then start sound and finish", 

que significaría "si se produce una 

colisión y la velocidad es inferior a 

la permitida, suena una melodía y 

acaba la acrobacia". Pero no os 

asustéis si parece complicado. To¬ 

do el "trabajo" se realiza a través 

de unos iconos que muestran los 

comandos de los que dispone el 

programa. Si hemos confecciona¬ 

do el decorado, introducido las cá¬ 

maras necesarias para su rodaje, 

definido lo que se puede hacer y 

están programados los aconteci¬ 

mientos o eventos que se llevarán a 

cabo, estamos en condiciones de 

proclamar que la acrobacia pue¬ 

de ser ejecutada y rodada. 

LA POST-PRODUCCIÓN Xras tener las tomas 

necesarias que se 

han ¡do rodando, 

nos dirigiremos al edificio de post¬ 

producción para editar lo que será 

nuestra película final. 

En el cuarto de edición, lo prime¬ 

ro que haremos será cargar la to¬ 

ma grabada, que habremos sal¬ 

vado como un fichero de extensión 

.TKE. Después, la veremos en una 

de las dos platinas de las que dis¬ 

ponemos. Se trata de poner en 

una de las pantallas nuestra toma, 

para ir seleccionando "trozos" de 

ésta, tomados desde las diferentes 

cámaras, y unirlos en la otra pan¬ 

talla. Esto se hace utilizando el 

contador que encontraremos en la 

esquina inferior izquierda de ca¬ 

da platina. Así, primero seleccio¬ 

naremos una de las cámaras, re¬ 

produciremos nuestra "cinta" en 
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El proceso sigue tu camino. En una platina proyectamos lo grabado, en la otra re¬ 
cogemos lo mejor de cada toma. 

Ya lo tenemos. Ya hemos conseguido nuestra película soñada. Después de la pro¬ 
yección al público, seguirá un duro camino hasta el Oscar de Hollywood... 

una platina y la detendremos en 

el punto que queramos. Luego, re¬ 

gistraremos el número de "vuel¬ 

tas" pulsando un icono con el ra¬ 

tón, y seleccionaremos la opción 

"REC" o grabar de la otra platina. 

Así conseguiremos que la porción 

de metraje que hemos extraído de 

nuestra toma, quede registrada en 

la segunda platina. 
Repetimos la operación cam¬ 

biando de cámara cuantas veces 

sea necesario para conformar al 

final del proceso una película 

mezclada con los diferentes pun¬ 

tos de vista que nos proporcionan 

las cámaras que habíamos situa¬ 

do en el decorado. 

Pues esto es sólo un sencillo ejem¬ 

plo. No os podéis imaginar el gra¬ 

do de complejidad que puede lle¬ 

gar a adquirir nuestra película, en 

cuanto a nivel cinematográfico se 

refiere. Claro, que esto dependerá 

de vuestra imaginación y "talento" 

a la hora de editar. 

LOS ÚLTIMOS RETOQUES Si no os conformáis con 

un silencioso cortome¬ 

traje, podéis usar otras 

opciones que os ofrece el editor, 

como son efectos sonoros y me¬ 

lodías; efectos visuales como los 

fundidos, el ajuste de velocidad y 

color... Incluso existe la posibili¬ 

dad de incluir créditos. 

Una vez con el film terminado en 

la segunda platina, ha llegado la 

hora de salvarla como un fichero 

individual con extensión .FLM. Si 

os preocupa la duración de la pe¬ 

lícula terminada, os podemos de¬ 

cir que depende de la capacidad 

de vuestro ordenador y de lo com¬ 

plicada que hayáis realizado la 

acrobacia. Y si os habéis cansa¬ 

do de ver vuestra obra en las pe¬ 

queñas pantallas de la sala de 

edición, podéis ir al teatro que se 

encuentra en las inmediaciones 

para disfrutar de la película a to¬ 

da pantalla. Además, «Stunt Is- 

land» incluye pequeños progra¬ 

mas independientes que permiten 

que cualquier usuario de compati¬ 

bles pueda ver en su ordenador 

vuestra creación. 

SE ENCIENDEN LAS LUCES (0 SE 

APAGA EL ORDENADOR) Hemos acabado. 

Sólo nos resta de¬ 

dicar unas cuantas 

alabanzas a este programa, con 

el que se pueden hacer cosas re¬ 

almente atractivas. La gran canti¬ 

dad de opciones y posibilidades 

que nos ofrece garantizan la di¬ 

versión. Porque, como ya hemos 

mencionado a lo largo de este ar¬ 

tículo, existen multitud de formas 

de jugar a «Stunt Island»: se con¬ 

vierte en un fenomenal simulador 

de vuelo acrobático, en una com¬ 

petición de habilidad de altos vue¬ 

los, o en un estupendo "simula¬ 

dor" de cine de acción y, además, 

nos permite la posibilidad de cre¬ 

ar nuestra propia competición de 

acrobacias aéreas diseñadas por 

nosotros mismos. Todo esto, claro 

está, sin olvidarnos de la más que 

atractiva opción de elaborar y vi- 

sionar nuestras películas. 

Y esa es, sin duda, la baza prin¬ 

cipal de este programa. Que no 

somos sólo espectadores, o partici¬ 

pantes de un desafío creado por 

otro, sino que nosotros mismos po¬ 

demos diseñar nuestro pequeño 

mundo y sumergirnos en él. 

F.J.R. 

CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND» 

Ya te hemos hablado de «STUNT 
ISLAND», un programa que te 
permite crear tu propia película de 
vuelo, desde un ala delta a un 
biplano de la Primera Guerra 
Mundial. Ahora MICROMANÍA y 
ERBE SOFTWARE te dan la 
oportunidad de participar en el 
Concurso Nacional «Stunt Island» y 
tener opción de ser el Ganador de 
la Competición Internacional, que 
simultáneamente se realiza en otras 
revistas europeas. 

P R E M 1 O : 
Cada mes (de mayo a 
octubre) se elegirá un 
ganador, que obtendrá 
como premio: una camisa 
de Disney, 20.000 ptas. en 

juegos de ERBE (elegidos por él mismo) 
y opción a ser el ganador Nacional. 

R E M I O : 
GANADOR INTERNACIONAL 
Entre todos los ganadores de 
los diferentes países a 
concurso se elegirá el Ganador 
Internacional que tendrá como 
premio un viaje a Hollywood 
para 2 personas. 

PREMIO: 
GANADOR NACIONAL 
Entre todos los ganadores 
mensuales se elegirá un 
Ganador Nacional que, 

además de representar a España en el 
Concurso Internacional, será premiado 
con una cámara de vídeo. 

r u BASES DE 

i. Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista MICROMANÍA que cumplan los 
siguientes requisitos: 

a) Enviar la Tarjeta de Participación "CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»" que se encuen¬ 
tra en el interior del juego, debidamente cumplimentada, junto con la película que se presenta a 
concurso a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: ( M I - «STUNT ISLAND* 
b) Adjuntar a la Tarjeta de Participación el "Cupón Concurso «Stunt Island»" de la revista (no se¬ 

rán válidas fotocopias). 

2 Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos comprendidas 
entre el 1 de mayo y el 25 de octubre de 1993. 

i Los trabajos presentados a concurso no se devolverán. HOBBY PRESS S.A., se reserva el dere¬ 
cho a publicar los trabajos enviados, por lo que el participante autoriza a los organizadores a la 
difusión gratuita de su trabajo. 

4. El jurado estará compuesto por Domingo Gómez (Director Editorial de HOBBY PRESS S.A.), Ja¬ 
vier de la Guardia (Redactor Jefe de MICROMANÍA), Angel Andrés (Group Product Manager de 
ERBE SOFTWARE, S.A.) y Ernesto F. Maquieira (Product Manager de «STUNT ISLAND», ERBE SOFT¬ 
WARE). 

5 El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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600 HD 40 
• Motorola 68.000. 

• .Chips específicos para 

animación y música. 
• Sonido en estéreo. 

• Disco duro de 40 Mb. 

• Ampliable a 6 Mb. 

• Sistema operativo 

multitarea. 
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• Motorola. 68.020 de 32 bits. 

•2 Mb de RAM. 

• 256 hasta 262.144 colores 

de una paleta de 16 M. 

>tas 

MADRID 
Centro Mail 

Tel.: (91) 380 28 92 
Tél.: (91)522 49 79 
Formática 3 

Tel.: (91) 402 90 49 
Microdealer 
Tel.: (91) 519 14 19 

CANARIAS 
Tirsons 

Tel.: (922) 24 60 79 
Castrillo 

Tel.: (928) 36 59 51 
Luzhogar 

Tel.: (922) 28 42 00 

ARAGON 
Híspasoft 

Tel.: (976) 39 99 61 
Centro Mail 

Tel.: (976) 21 82 71 

GALICIA 
Handem 

Tel.: (981) 66 12 34 
Galiframe 
Tel.: (986) 22 89 94 
Norsoft 

Tel.: (988)' 2432 83 

NAVARRA 
Iguzquiza 

Tel.:'(948) 24 32 83 

C.ommodóre 
Gral. Aranaz, 95 - 28027 Madrid 

Tels. 320 37 67 - 320 40 54 * Fax: 320 41 65 

CATALUÑA 
Cimex 

Tel.: (93) 454 70 42 
Miro 

Tel.: (93) 774 10 00 
Prosystem 

Tel.: (93) 347 98 80 
R. de Forest 
Tel.: (93) 423 72 29 

Regisa 

Tel.: (93) 319 93 08 
Serragrau 

Tel.: (93) 318 04 78 
Nivel 10 

Tel*.: (93> 301 52.55 
Centro Mail 

Tel.: (93) 4f2 63 10 

BALEARES 
Senzill 

Tel.: (971) 41 64 II 

ANDALUCIA 
Indohobbys 

Tel.: (956) 89 19 33 
Discover 

Tel.: (957) 47 89 38 
Infogisa 

Tel.: (956) 67 78 25 

Est. Juan Lucas 
Tel.: (952) 30 96 00.' 

Centro Mail 
Tel.: (954) 566 76 64 

CASTILLA 
Centro Mail 
TeL: (923) 26 16 81 

Centro Mail 
Tel.': (947) 24 05 47 

VALENCIA 
Invisíon 

Tel.: (96) 395 02 44 
MK I 

Tel.: (96) 51 I 43 06 

*PVP Recomendado 
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Utilicemos la lógica. 

Microprose es igual a 

simulador. Geoff Cram- 

mond igual a progra¬ 

mador de grandes pro¬ 

ducciones como «The 

Sentinel» y «Stunt Car 

Hacer». Luego, Micro¬ 

prose más Geoff Cram- 

mond tiene que ser 

igual a gran simulador. 

La lógica nunca falla y 

por tanto, «Microprose 

Formula One Grand 

Prix» tenía que ser lo 

que ha sido: el mejor 

simulador de Fórmula 1 

jamás creado. 

■ MICROPROSE 
■ Disponible: PC y AMIGA 
■ V.Comentada: PC 
■ T. gráficas: VGA 
■ SIMULADOR 

Academia de las Artes y las Cien¬ 

cias del software de entreteni¬ 

miento, nomina a «Formula One 

Grand Prix» al Oscar en los si¬ 

guientes apartados. 

na superproducción es al mundo 

del cine lo que «Formula One 

Grand Prix» es al mundo del soft¬ 

ware de entretenimiento. Cuenta 

con un director de prestigio, el 

programador Geoff Crammond; 

un elevado presupuesto -una vez 

que conozcáis este sensacional 

programa a fondo no os será difí¬ 

cil adivinar la inversión necesaria 

para realizarlo-; un gran número 

de profesionales, más de veinte, se 

han encargado de gráficos, ani¬ 

maciones, música y sonido, reali¬ 

zación del manual, producción, 

diseño y fotografía, etc. 

Por todo ello y por su elevada 

calidad técnica, Micromanía, la 

OSCAR A LA MEJOR PRODUCCIÓN Steve Perry y Martin 

Moth han sabido 

coordinar a la per¬ 

fección al ya antes mencionado 

alto número de profesionales pa¬ 

ra lograr crear el simulador de 

Fórmula 1 definitivo. 

Podréis convertiros en uno de 

los pilotos de las dieciocho escú¬ 

denos que corren el mundial y, 

dicho sea de paso, tendréis la po¬ 

sibilidad de cambiar los iniciales 

nombres imaginarios de conduc¬ 

tores y equipos por los verdade¬ 

ros para así aumentar la sensa¬ 

ción de realismo. Asimismo, el 

nivel de las escuderías y de sus 

pilotos puede ser aleatorio, todos 

igual, o lo más creíble, con los ni¬ 

veles de 1991. 

Cada uno de los dieciséis 

grandes premios se compone de 

una sesión libre de entrenamien¬ 

tos, las vueltas de clasificación 

que sirven para determinar las 

posiciones en la parrilla de sali¬ 

da, el entrenamiento pre-carre- 

ra y la carrera. 

Los entrenamientos libres os ser¬ 

virán para familiarizaros con el 

circuito: velocidad de paso en las 

curvas, entrada y salida de bo- 

xes, etc. Después, podréis confi¬ 

gurar el coche según vaya a ser 

vuestro estilo de conducción. En 

las vueltas de clasificación dis¬ 

pondréis de unos neumáticos es¬ 

peciales cuya duración está limi¬ 

tada a tres vueltas pero que 

poseen un agarre excepcional, lo 

que os permitirá realizar los me¬ 

jores tiempos. La sesión pre-ca- 

rrera os ayudará a aliviar los 

nervios. Durante la carrera, cuya 

duración podréis definir entre la 

de la realidad o el porcentaje de 

ésta que prefiráis (aunque los re¬ 

cords sólo estarán vigentes en el 

recorrido real), únicamente vues¬ 

tra habilidad y estrategia os ser¬ 

virán para poder llegar a ver la 

ansiada bandera a cuadros. Pe¬ 

ro, recordadlo, sólo los seis pri¬ 

meros puntúan. 

Como en casi todos los progra¬ 

mas de Microprose, «Formula 

One Grand Prix» dispone de un 

modo tutorial para aquellos que 

no sean demasiado aficionados 

a leerse extensos manuales y 

quieran empezar a correr ¡ya!, 

nada más cargar el juego. En el 

nivel más bajo, el bólido dispon¬ 

drá de frenos y cambio de mar- 



Además de la elevadísima adicción que produce, los gráficos es uno de los puntos Desde el mismo momento en que el simulador es cargado, ya nos hace sentir los 
fueites de este programa. Se encuentra repleto de pantallas digitalizadas. nervios y la excitación de todo el mundo que rodea al circo de la Fórmula 1. 

de los monoplazas originales. Consiguiendo, con ello, una visión muy realista. Grand Prix, es la salida. Pues el transcurso de la carrera depende mucho de ella. 

ral y come ocurrió con 
«Slunt Car Hacer», 
«Microprose Formula 

One Grand Prix» demuestra que 
Geolf Crammond es el único 
programador que ha logrado 
explotar al máximo la máquina 
de Commodore. 

Por lógicos problemas de mi¬ 
croprocesador, el asfalto no es¬ 
tá rayado, sino que posee man¬ 
chas de frenazos que consiguen 
que la sensación de velocidad, 
aunque no sea igual que la del 

chas automáticos; orientación a 

pista controlada por el ordenador 

-para que cuando hagáis un 

trompo os coloquéis en la direc¬ 

ción correcta-; será indestructi¬ 

ble ; en el asfalto de la pista apa¬ 

recerá una línea blanca a trazos 

indicando, valga la redundancia, 

el trazado correcto de las curvas; 

por último, en la cabina del pi- 

oto habrá un testigo que os 

aconsejará en todo momento la 

marcha adecuada a insertar. Es 

el último nivel, el Ace, el que se 

corresponde con la realidad, ya 

que no dispondréis de ninguna 

de estas ayudas. 

i 

OSCAR A LOS MEJORES EFECTOS 

ESPECIALES 

os efectos especiales 

I creados gracias a la in¬ 

finidad de cámaras uti¬ 

lizadas consiguen que el realismo 

sea una de las características más 

sobresalientes. Desde delante o 

detrás del coche; desde la cabina, 

tanto del nuestro, como del de 

cualquiera de los participantes en 

carrera (lo que nos ayudará a sa¬ 

ber quién está inmediatamente an¬ 

tes o después de nosotros); y des¬ 

de los laterales de la pista, podréis 

contemplar la acción. 

Por si esto fuera poco, y mien¬ 

tras el juego está en pausa, existe 

un modo de repetición de los, 

aproximadamente, últimos diez 

segundos y, dado que elegiréis 

vuestro punto de vista preferido, 

os creeréis, aunque parezca men¬ 

tira no exageramos nada, el rea- 
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a configuración del coche es de vital 

importancia en el comportamiento del 

vehículo. Existen cuatro clases de 

neumáticos según duración y adheren¬ 

cia, los de las vueltas de clasificación y 

los de agua. Si pensáis que el trayecto va a 

transcurrir con el asfalto en seco, deberéis elegir en¬ 

tre un neumático de una composición blanda, que 

mejora el agarre pero que a buen seguro tendréis 

que cambiar a mitad de carrera, u optar por uno de 

composición media o dura, que aunque peca de es¬ 

casa adherencia aguanta sin problemas hasta com¬ 

pletar un recorrido real. La altura de los alerones 

delanteros y traseros determina la resistencia del co¬ 

che al aire y, por tanto, si los levantáis se reducirá la 

velocidad máxima en aras de una mayor estabilidad, 

pero si los bajáis correréis como centellas a cambio 

de algún que otro susto en forma de trompo. 

Se puede también variar el centro de gravedad, que 

normalmente se debe situar en la posición del piloto, 

pero que adelantaremos o atrasaremos según que¬ 

ramos que frene más de delante o de detrás. Por úl¬ 

timo, es de vital importancia la elección del rango 

de las revoluciones del cambio de marchas para lo 

que, v como en el resto de estas posibilidades de va¬ 

riación, deberéis tener muy en cuenta el tipo de cir¬ 

cuito en el que corráis. Por ejemplo, si se trata de un 

circuito tan lento y enrevesado como el de Monaco, 

interesa alargar las marchas cortas, mientras que si 

se trata de un circuito rápido y con pocas cunas pro¬ 

nunciadas, como el de Monza, es preferible alargar 

las revoluciones de las marchas altas. Como veis, y 

tal y como ocurre en la realidad, no sólo necesita¬ 

réis habilidad al volante sino también mucha inteli¬ 

gencia y estrategia para planificar la carrera. 

ALTER CAR SETUP 
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lizador de una retransmisión tele¬ 

visiva, con toda la espectaculari- 

dad que ello conlleva. 

Otro destacadísimo efecto espe¬ 

cial es la lluvia que puede, para 

desgracia de todos los pilotos, ha¬ 

cer acto de presencia en cualquier 

momento. No es que se vea cómo 

caen las gotas, pero sí se produce 

una drástica reducción de la visi¬ 

bilidad por lo que, unido a la de¬ 

ficiente adherencia a la superficie 

aunque llevéis neumáticos de 

agua (si no los lleváis no os que¬ 

remos ni contar), deberéis tener 

todos vuestros sentidos en estado 

de alerta máxima. 

OSCAR A LA MEJOR FOTOGRAFÍA- 

GRÁFICOS 

os gráficos de Mark 

Scott y el dominio de 

Geoff Crammond en lo 

que a vectores se refiere hacen de 

este programa el favorito en este 

apartado. Sólo os necesitáis echar 

un vistazo a las fotografías para 

daros cuenta de la enorme cali¬ 

dad gráfica del programa. 

Aún más destacable es el hecho 

de que, gracias a la ayuda del to¬ 

pógrafo Norman Surplus, los cir¬ 

cuitos están representados con 

una exactitud hasta ahora nunca 

vista. No sólo el trazado de la pis¬ 

ta, sino también tribunas, edificios, 

el túnel y el mar en el mítico cir¬ 

cuito urbano de Monaco, árboles, 

vallas y zonas de tierra y césped 

se encuentran en el sitio exacto. 

Por ello, si sois buenos pilotos, los 

tiempos que obtendréis, se acer- 



PC, sea realmente magnífica. 
Bajando el nivel de detalle, el 
desarrollo del juego será mucho 
más rápido. Respecto al apar¬ 
tado gráfico, tenemos que des¬ 
tacar el excelente diseño de los 
monoplazas realizado median¬ 
te vectores. 

Eso sí, el sonido y la música 
son mucho mejores en esta ver¬ 
sión. El efecto sonoro del motor 
de nuestro vehículo resulta mu¬ 
cho más real. En resumen, tan 
recomendable como la de PC. 

can bastante a los reales. Incluso 

los coches llevan los colores oficia¬ 

les de las diferentes escuderías. 

OSCAR A LA MEJOR ANIMACIÓN- 

MOVIMIENTO 

I in duda el apartado 

más sobresaliente de 

ÜZL-."'' este programa. La 

sensación de velocidad no es ya 

una sensación, es una rea lidad. 

Sí ¡nos movemos a trescientos por 

hora!, sólo se echa en falta notar 

que el viento roce nuestro casco. 

Esto se ha conseguido gracias a 

que el asfalto está realizado a 

base de pequeñas tiras de color 

gris y a las manchas de los frena¬ 

zos. Aunque, eso sí, para que la 

velocidad de refresco de gráficos 

sea la correcta, necesitáis un 386 

a 25 Mhz. No obstante, y tal y 

como es recomendable en la ver¬ 

sión Amiga, siempre se puede 

bajar el nivel de detalle, lo que 

hará que aunque desaparezcan 

elementos sólidos secundarios ta¬ 

les como edificios o tribunas, se 

gane mucho en velocidad. 

OSCAR AL MEJOR SONIDO 

■ ave Lowe ha compuesto 

unas melodías fantásticas 

que, aunque sólo suenan 

en la presentación, merecen esta 

mención especial. 

Los efectos del sonido del motor 

son tan buenos que es fantástico 

escuchar el bramido de los doce 

cilindros pasar como si estuviera 

grabado en Dolby Stereo. 

Aunque contemplar cómo se sale de la pista un vehículo resulta espectacular, en la Uno de los aspectos más llamativos de «Grand Prix» es el modo de configurar a 
realidad no es muy práctico, ya que ello significa, cuando menos, su eliminación. nuestra medida el monoplaza. Una perfecta elección puede significar la victoria. 

UN LENGUAJE UNIVERSAL 

Las banderas es el sistema de seña* 
les más adecuado para las carreras. 
Son movidas por hombres situados 
en los bordes de la pista y constitu¬ 
yen una ayuda inestimable para el 
piloto, pues le proporcionan las si¬ 
guientes informaciones. 

La famosa bandera a cuadros signi¬ 
fica el final de la carrera. Además de la visión subjetiva de la competición, podremos observar la evolución 

de nuestra carrera desde diferentes puntos de vista con la opción de multicámara. 

La amarilla aclara que existe una si¬ 
tuación de peligro indeterminado, 
por lo que deberéis conducir con ex¬ 
trema prudencia hasta que veáis la 
bandera verde, que expresa que to¬ 
do vuelve a estar despejado. 

La roja, mal asunto si vais en una 
posición privilegiada, ya que indica 
que el Juez Jefe ha decidido suspen¬ 
der la carrera. 

La azul también es mala señal, por¬ 
que os avisa de que vais a ser do¬ 
blados por otro vehículo y tenéis 
que facilitar el adelantamiento al 
contrario. 

La blanca y negra siempre apare¬ 
ce con el número del coche a cuyo 
piloto se advierte de un suceso 
inesperado. 

La negra y la negra con un círculo 
rojo en el centro también son de las 
llamadas "numéricas individuales", 
pues muestran el número del coche 
al que van dirigidas, y mientras la 
primera indica al piloto que debe 
detenerse en boxes en la próxima 
vuelta, la segunda lo avisa de fallos 
mecánicos en su automóvil. 

La amarilla con bandas rojas 
significa que la pista presen¬ 
ta determinados problemas 
de adherencia, bien por 
manchas de aceite o bien a 
causa del agua. 

OSCAR AL MEJOR GUION 

/¿TT’- Ikis Alkiviades ha 

4* (escrito un manual 

realmente exce¬ 

lente. Aparte de ser, gracias a la 

sencillez del lenguaje, extrema¬ 

damente fácil aprender el siste¬ 

ma de control, incluye todos los 

datos de los dieciséis circuitos 

del mundial (contando, claro es¬ 

tá, el de Barcelona) y toda una 

Biblia sobre técnicas de con¬ 

ducción y cómo debe configu¬ 

rarse un Fórmula Uno. 

En resumen, una auténtica go¬ 

zada para cualquier aficionado 

a la categoría reina del automo¬ 

vilismo mundial. 

OSCAR A LA MEJOR DIRECCIÓN Y 

PROGRAMA 

3 I eoff Crammond 
ha vuelto a igua¬ 

lar la gesta del 

«The Sentinel», metiendo en tan 

sólo tres discos este maravilloso 

programa. Aún nos preguntamos 

cómo logró introducir más de 

diez mil mundos tridimensiona¬ 

les en los escasos 48K 

del Spectrum. Es, senci¬ 

llamente, un genio. Por 

todos 

-w 
/ 

W 

los apartados antes menciona¬ 

dos, pero, sobre todo por su ele- 

vadísima adicción es uno de los 

mejores programas de todos los 

tiempos. Podríamos decir que se 

ha convertido ya en un clásico. 

A.T.I 

GRÁFICOS 90 

SONIDO 75 

ANIMACIÓN 90 

Microprose ha conseguido 
con «Formula One Grand 
Prix» lo que casi ningún si¬ 
mulador había logrado has¬ 
ta ahora, el realismo total. 

No se puede hablar de lo 
peor, sino de lo menos bueno. 
En este caso es la ausencia 
de algún efecto más de soni¬ 
do, como voces digitalizadas. 



Personajes encontraremos muchos a lo largo del juego, pero ninguno tan impor¬ 
tante como éste, por la razón de que el aquí presente...¡somos nosotros mismos! 

El tacto en nuestras conversaciones nos será sumamente útil a la hora de conseguir 
información, pese al extraño comportamiento de ciertos habitantes de lllsmouth. 

El sujeto que aparece en la imagen puede darnos más de un susto, y no sólo por su 
aspecto. Procurad andaros con mil ojos durante el transcurso de la investigación. 

■ INFOGRAMES 
■ V.Comentada: PC# VGA 256 

Colores, Sound Blaster 
■ AVENTURA GRÁFICA Ha ocurrido siem¬ 

pre, y probable¬ 

mente seguirá 

sucediendo. A 

partir del mo¬ 

mento en el que 

la inteligencia o 

nuestra mente, no alcanza a en¬ 

tender ciertos fenómenos que pa¬ 

recen escapar a toda comprensión 

y toda lógica, o bien consideramos 

tales fenómenos como una leyen¬ 

da sin importancia, o bien igno¬ 

ramos el hecho en cuestión. El 

hombre moderno no tiene tiempo 
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para preocuparse de brujerías, 

"cuentos de viejas", o cualquier 

otro suceso parecido que le dis¬ 

traiga de sus preocupaciones y 

quehaceres diarios. Pero a veces 

pasan cosas misteriosas, extra¬ 

ñas, inquietantes... Cosas que 

aunque sin desearlo, llegan a 

aféctanos, nos influyen, o que, in¬ 

cluso, pueden ser determinantes 

en muchos aspectos de la vida. 

Cosas como las que ocurrieron 

en lllsmouth, coincidiendo con el 

paso del cometa Halley por las 

cercanías de nuestro planeta. 

El Halley, como todos los come¬ 

tas, como todo lo que surca el 

cielo casi, ha despertado fascina¬ 

ción y temor a partes iguales en 

el ser humano. Y desde tiempo 

inmemorial se le ha relacionado 

•i JiJiüJfu 

Jd Í-jM 

5ü jJJjiJjJk 

Se dice que la ignofflj 

fenómenos naturalcsjft 

criaturas a las que M 

estaban trazados en^ffi 

El desarrolló de la^ffl 

poder a la razón y IB10 

pasó a convertirse effl 

no tienen explicación. H 
\* •• r 

Y puede que dentro <1 

convencimiento de que 

«a del hombre primitivo le hizo asociar ios 

¡ no comprendía, con extrañas y caprichosas 

leró dioses. La vida y el destino de cada ser 

estrellas, y nada se podía hacer por evitarlo, 

ligencia enterró las falsas creencias, dio el 

m, y aquella desvalida e indefensa criatura 

Rfo. Pero aún ocurren cosas en el cielo que 
WSm. \ 

Bntt lo sabía. Infogrames también lo sabe. 

^Rjpoco, nosotros mismos lleguemos al 

IHIsólo tal vez, esas viejas historias no 



Infernales criaturas se ocultan en los subterráneos que horadan el subsuelo de llls- 
mouth. Se necesita mucho valor y coraje para adentrarse en ellos. 

Dicen que la respuesta a todo se encuentra en los libros. Quizá en este juego no 
sea del todo cierto pero, por si acaso, echad un rápido vistazo a los que encontréis. 

Extraños rituales tienen lugar en lo más profundo de los bosques de lllsmouth. 
Desentrañar lo que en ellos ocurre no será una tarea sencilla. 

Como en las mejores películas de terror, nuestro protagonista se debate en la du¬ 
da de si traspasar o no el umbral de la puerta de esta sombría mansión. ¿Lo hará? 

Aunque no creamos en ella, la magia es un elemento consustancial al juego, y la 
bola de cristal puede desvelarnos algún secreto que otro. 

¿A quién está esperando este ángel? Es posible que pese a lo tenebroso del lugar, 
indagar en él nos sea de gran utilidad en nuestra misión. Pero,... con cuidado. 

Lovecrafk 
sería el 
primero en 
caer; sin 
dudarlo ni un 
segundo, en el 
embrujo de 
esta magnífica 
producción. 

Una atmósfera 
pesada, casi 
agobiante, 
envuelve por 
completo al 
jugador desde 
la primera 
escena de la 
aventura. 

con desastres naturales, políticos, 

y de toda índole, quizá para 

ocultar una conciencia colectiva 

no demasiado responsable y 

tranquila. Algo así pasó en 

la apacible y costera ciu¬ 

dad norteamerica¬ 

na de lllsmouth o, 

al menos, eso es 

lo que se rumo¬ 

rea. Nadie sabe a 

ciencia cierta qué 

es lo que ocurrió 

en rea lidad, o na¬ 

die lo quiere ad¬ 

mitir, que para 

el caso, vendría 

a ser lo mismo. La 

ley del silencio funcio¬ 

nó perfectamente. Una 

oscura historia se acalló por com¬ 

pleto por parte de todos los habi¬ 

tantes del tranquilo pueblecito: la 

historia de Boleskine. 

Boleskine era un forastero, un 

turista que pretendía pasar una 

temporada de asueto, y olvi¬ 

darse de sus problemas, 

ero, inexplicable¬ 

mente, se volvió 

loco tras pre¬ 

senciar ciertos 

hechos, terribles 

según cuenta la 

leyenda, hace 

ahora setenta y 

seis años. Una 

fecha que no 

debería ser 

pasada por 

alto, y que no es precisamente un 

número cualquiera, ya que como 

todos sabemos, cada setenta y 

seis años, vuelve a rozar la at¬ 

mósfera del planeta el considera¬ 

do responsable de la ¿maldición? 

que se abate sobre lllsmouth y sus 

pobladores, el Halley. 

LA INSPIRACIÓN DE LOVECRAFT H. P. Lovecraft fue lo 

que podríamos de¬ 

finir, hoy día, como 

un escritor de ciencia ficción, y lo 

que, en su tiempo, era conside¬ 

rado poco menos que un pertur¬ 

bado mental. Las terroríficas vi¬ 

siones que describió en sus relatos 

y cuentos de horror, le han lleva¬ 

do a ser considerado un autor de 

culto por gran parte de los nume¬ 

rosos aficionados al género, que 

forman legión en todo el mundo, 

y un estandarte de la literatura 

fantástica. Sus descripciones me¬ 

ticulosas y la imaginación des¬ 

bordante de que hacía gala en 

sus obras, han inspirado a Info- 

grames «Shadow of the Comet». 

Una aventura gráfica, en el más 

amplio sentido del término, don¬ 

de el terror, la acción, 

la investigación y 

el misterio se dan 

cita, ¡unto a otros 

muchos aspectos 

que lo convierten en 

todo un desafío pa¬ 

ra la mente y la pers¬ 

picacia del jugador. 

Algo llama inme¬ 

diatamente la aten¬ 

ción en «Shadow of the 

Comet» y no es otra cosa que la 

extraordinaria ambientación que 

impregna todo el programa. Una 

atmósfera pesada, casi asfixian¬ 

te, envuelve por completo el de¬ 

sarrollo del juego y al jugador 

mismo. Desde el primer momento 

en que la presentación nos des¬ 

vela unas imágenes extrañas, pe¬ 

ro al mismo tiempo fascinantes y 

atrayentes, ¡unto a una música 

cargada de magia que resue¬ 

na en nuestros oídos, sabe¬ 

mos que lo que nos po¬ 

demos encontrar en 

programa no va 

a ser algo corrien¬ 

te. Para confirmar 

esta hipótesis, 

tan sólo es nece¬ 

sario plantarse 



SHADOW 
OF THE 

COMET 
durante cinco minutos delante de 

la pantalla, y el juego nos atra¬ 

pará sin remedio en una apasio¬ 

nante aventura. 

HEREDERO DE LA TRADICIÓN Muy bien podría 

considerarse a 

«Shadow of the 

Comet» como el heredero directo 

de la tradición de Infogrames. 

Para intentar aclarar esta afirma¬ 

ción un poco más, diremos que 

nos estamos refiriendo concreta¬ 

mente al desarrollo de la acción, 

que recuerda enormemente al 

magnífico «Etemam», sólo que... 

mucho mejor, aunque tal punto 

parezca mentira. 

Parker, nuestro protagonista, 

llega a lllsmouth con la intención 

de desentrañar los turbios hechos 

acaecidos en el pasado. Y cuan¬ 

do se está en un lugar que nos re¬ 

sulta extraño, lo mejor es pregun¬ 

tar. En «Etemam», existían gran 

cantidad de personajes a los que 

interrogar, y que nos proporcio¬ 

naban valiosas pistas sobre el ca¬ 

mino a seguir. Ahora, habrá que 

hacer exactamente igual. Sin em¬ 

bargo, esta acción tendrá una 

importancia vital y decisiva en 

muchos casos. Mientras que en 

aquel, la labor de los "coprota- 

gonistas" era, en cierto modo, só¬ 

lo informativa y quizá algo deco¬ 

rativa, en «Shadow of the 

Comet» si no acertamos con el 

personaje y la acción correcta, 

nuestro futuro se verá bastante 

negro a la hora de avanzar. 

Ya que hablamos de avanzar, 

la manera de moverse por los es¬ 

cenarios del juego, es idéntica al 

de la anteriormente citada aven¬ 

tura, con la ayuda de los curso¬ 

res, y sin más complicaciones. 

Excepto las que puedan plantear 

ciertos obstáculos como las puer¬ 

tas cerradas, por poner un ejem¬ 

plo, pero claro, eso es otro asun¬ 

to que ahora no viene al caso. 

UN SELLO DE CALIDAD Por otro 

lado, e, 

extenso 

mapeado del jue¬ 

go, la riqueza y va¬ 

riedad de alternati¬ 

vas a considerar, o e 

elevado y continuo nú¬ 

mero de decisiones que 

tomar, confieren al pro¬ 

grama una capacidad 

de "enganche" altísi- /// 

ma. Pero, a pesar de 

que el juego es increí¬ 

blemente adictivo, sabe- 

La oscuridad siempre impone respeto, máxime si el sitio presenta un aspecto ló¬ 
brego. Pero tened presente que de los cobardes nunca se ha escrito nada. 

Si por algo resulta destacable a primera vista el juego, es por la enorme calidad de 
sus gráficos y decorados, que en todo momento crean un ambiente perfecto. 

La chimenea, la alfombra, el calor de la estancia,... todo invita a quedarnos aquí, y 
descansar. Pero el misterio debe resolverse antes de que sea demasiado tarde. 

No todo posee un aspecto siniestro en lllsmouth; sin ir más lejos aquí tenemos 
una excelente prueba. Pero a pesar de todo, no conviene confiarse. 

Es posible que encontremos algún pequeño momento para tomarnos un respiro. 
Quizá la contemplación de cierto manuscrito nos ayude a ello. 

Nada mejor que un buen mapa para andar bien el camino. Por cierto, ¿no son un 
tanto inusuales los lugares que viene señalados en el mismo...? 

mos que no tendría el toque de 

calidad que Infogrames imprime 

a sus trabajos, si se hubieran des¬ 

cuidado aspectos tan importantes 

como la banda sonora, los gráfi¬ 

cos, o la facilidad de control. 

No sólo no se han dejado de la¬ 

do, sino que son algunos de los 

más relevantes. Casi siempre que 

Parker ejecute algo correctamen¬ 

te, hable con otro personaje, o 

sea necesaria una aclaración so¬ 

bre algo punto oscuro, una ani¬ 

mación muy bien realizada, o 

una frase traducida a un 

perfecto castellano (un 

detalle que no hay 

que olvidar, y que 

Infogrames siem¬ 

pre procura 

tener muy en 

cuenta), des¬ 

pejarán nuestras 

dudas, y nos ha¬ 

rá sentir ad¬ 

miración 

por el buen hacer de la compa¬ 

ñía gala. 

El control es sumamente sencillo 

y muy, muy parecido al de «Eter- 

nam». Al movimiento con los cur¬ 

sores, ya mencionado, se une el 

mínimo número de teclas con el 

que manejaremos a la perfección 

a Parker en todas sus acciones. 

Mediante una simple pulsación, 

el inventario aparecerá ante 

nuestros ojos, al igual que si pre¬ 

tendemos observar detenidamen¬ 

te cualquier objeto, o sencilla¬ 

mente, agarrarlo y llevarlo 

con nosotros. 

jl Los gráficos, pa- 

•JU . sando a otro te¬ 

ma, son to¬ 

do un espectáculo visual. Algunos 

de ellos han sido previamente di¬ 

gitalizados y más tarde retoca¬ 

dos. Otros, por el contrario, se 

han trabajado directamente so¬ 

bre el ordenador. Pero todos tie¬ 

nen en común presentar un gran 

colorido, muy cuidado y detalla¬ 

do, y un diseño realmente artísti¬ 

co. Para definir a la música, se 

podría citar el calificativo impac¬ 

tante, ya que sin llegar a ser es¬ 

pectacular, es perfecta para am¬ 

bientar el programa. 

Pero, ¿y la ¡ugabil¡dad?, 

basta una sola palabra, 

enorme. Como todo a lo 

que nos está acostum¬ 

brando Infogrames, de 

un tiempo a esta parte. 

Desde luego, lo único 

que nos queda por pe¬ 

dir es que, si como todo 

parece indicar, en Info- 

grames tienen intención 

de continuar adaptan¬ 

do a Lovecraft al 

mundo del soft¬ 

ware, no tarden 

demasi ado en 

darnos más alegrías como ésta. 

De momento, nos "conformare¬ 

mos" con disfrutar del misterio de 

«Shadow of the Comet» durante 

todo el tiempo que podamos, y 

esperaremos ansiosos lo último 

que se les haya pasado por la ca¬ 

beza a estos chicos. 

F.D.L 
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La fantástica ambientación, 
los gráficos, la música, el 
sencillo control del protago¬ 
nista, y sobre todo, Love¬ 
craft, más vivo que nunca. 

¡Ah! Pero, ¿es que hay algo 
que no esté bien? Bueno, 
quizá las sofisticadas protec¬ 
ciones, que se podían haber 
resuelto de otro modo. 
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Fieles a nuestra cita, no dejamos pasar ni un número sin presentaros nuestra sección 

S.O.S. Ware. Siempre os repetimos lo mismo, facilitadnos el trabajo para que os faci¬ 

litemos las soluciones. Seguid el guión que os mostramos en estas lineas. También, es< 

pecificad el modelo de ordenador al que afecta vuestra cuestión y, en caso de que se 

trate de un PC, indicad si se trata de un XT, 286,386 ó 486. Y preguntad, preguntad... 

THE HUMANS 

¿Cómo se logra pasar la fase 

nueve en «The Humans», cuyo títu¬ 

lo es "dónde está ese quemador"? 

ANTONIO OLMEDO (/MIAGA) 

En primer lugar hay que es¬ 
quivar al monstruo sin destruir¬ 
lo, pues observando su movi¬ 
miento es posible alcanzar una 
escalera. Utilizando adecuada¬ 
mente una antorcha, con la 
ayuda de un pájaro volador y 
formando una torre humana es 
posible conseguir tres lanzas. 
Tienes que utilizar las tres, ya 
que son totalmente imprescindi¬ 
bles para destruir el monstruo y 
finalizar el nivel. 

SHADOW OF 
THE BEAST II 

¿Cómo salvo a los esclavos que 

están dentro de la cueva ? ¿Dónde 

está el mar? ¿Qué tengo que ha¬ 

cer en el lugar donde nay un as¬ 

censor y un balancín? ¿Qué de¬ 

bo h acer con la roca grande? 

¿Qué tengo que escribir cuando 

una cabeza de monstruo me dice 

"Whisper the password"? 

RONNIE FRANKE (ALICANTE) 

Es normal que los dos prisioneros 
que hay que liberar con otras tan¬ 
tas llaves pierdan la vida en su hui¬ 
da; atacados por goblins o atrave¬ 
sados por los pinchos del pasillo. 
El mar se encuentra caminando 
hacia la derecha desde la cabaña 

del mago. Para cruzarlo, invoca al 
monstruo marino con el cuerno. 

La roca grande debe ser manipu¬ 
lada con el garfio y las tres palan¬ 
cas, para hacerla caer desde gran 
altura. Así, conseguirás un trozo 
pequeño que podrás empujar has¬ 
ta el balancín. Luego, trepa por la 
cuerda, arrójate sobre el otro ex¬ 
tremo del balancín y corre hacia la 
¡aula de la izquierda, pues la roca 
activará un contrapeso. 

La clave de la que hablas la pro¬ 
porciona el prisionero del dragón, 

que encontrarás fácilmente si si¬ 
gues los pasos descritos. 

LEMMINGS 

¿Me gustaría conocer cuál es la 

clave para el nivel nueve, rating 

Taxing? 

ECO M. SERRANO (CIUDAD REAL) 

Hay muchas pero una de ellas 
puede ser: DNGIJNLGGN 

THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND II 

¿Dónde puedo encontrar un 

monóculo para Wally? y ¿Cómo 

le doy las galletas al loro? 

CARLOS JIMÉNEZ (MADRID) 

Coge la lupa de la miniestatua 
del faro que se encuentra en la 
biblioteca, ésta te servirá de mo¬ 
nóculo. En cuanto a la segunda 
pregunta, arregla la máquina y 
consigue agua dulce para las 
galletas prefabricadas. 

¿Cómo puedo pasar el laberinto 

de puertas? 

J. ÁNGEL GONZÁLEZ (TENERIFE) 

Si lees la canción de tus padres 
podrás saber qué puerta abrir. 
Hay tres líneas por párrafo, en¬ 
cuentra una puerta que tenga en 
la parte de arriba, en medio y 
abajo las partes del cuerpo que 
aparezcan en la primera, segun¬ 
da y tercera línea; así, tantas 
puertas como párra fos hay. 

¿Cómo puedo abrir el ataúd 

donde está el cocinero? 

MANUEL FERNÁNDEZ. (MADRID) 

En la cripta, abre el ataúd cen¬ 
tral de la pantalla y echa en las 
cenizas las cenizas-a-la-vida. 

¿De dónde saco la cuerda para 

atrapar la rata? 

JORGE GARCÍA (HUESCA) 

Podrás coger la cuerda que ne¬ 
cesitas en casa de la hechicera. 

¿Dónde están las cerillas en la ha¬ 

bitación de la dinamita? ¿Puedo con¬ 

seguir un escupitajo más grande? 

ERNESTO GONZÁLEZ (BADAJOZ) 

Las cerillas están dentro de la 
bolsa vudú y el escupitajo se lo¬ 
gra bebiendo un líquido verde y 
cambiando las banderas. 

PROBLEMA COH EL DISCO 
EXTRAS DEL AMIGA 

Cuando quiero abrir el icono "Ba¬ 

sic FD files here!" en el disco Extras, 

el ordenador me da el error 121. 

ANTONIO OLMEDO (MÁLAGA) 

El error que obtienes es normal 
ya que ese ¡cono no está asocia¬ 
do a ningún programa ejecutable 
y lo único que hace es advertirte 
de que ese cajón contiene fiche¬ 
ros Basic para programadores. 

LA FAMILIA ADDAMS 

¿Cómo se entra en la puerta tras 

matar al primer monstruo? ¿Cómo 

se utilizan los códigos? 

STEPHEN LEE (ALICANTE) 

Si te refieres al pájaro que lan¬ 
za huevos desde el árbol, una 
vez destruido tienes que entrar 
por el hueco del tronco. Obten¬ 
drás un código de acceso cada 
vez que elimines a uno de los sie¬ 
te enemigos de mayor tamaño, 
código que podrás introducir 
desde el menú principal la próxi¬ 
ma vez que quieras jugar. La so¬ 
lución completa está en el número 
50 de Micromanía. 
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En Las Nubes 
Retroceda en el tiempo y sienta la emoción del corn- m 

bate aéreo con maquinaria bélica en el escenario de ^ 
la 2a.Guerra Mundial. Ataque los portaaviones, bases 
aéreas y combata los misiles del enemigo. Simulación 
super realista que incluye 25 cuidadosas recreaciones de 

cazas y "Bombers 

Aces oí the Pacific 
"El punto de referencia para los 
simuladores de vuelo de los 90." 

—Simulation Magazine 

Juegue Seguro 
QEMM-386 proporciona a todos sus juegos toda la 
memoria disponible en su PC. Automáticamente. 

Legendarios ases del enemigo 
a los que combatir. Sienta la 
emoción del aterrizaje sobre 
los portaaviones. Elija algunas 
de las misiones a realizar, o 

0 LJ «"ULSJ 

, 

enrólese para toda la guerra. 
Incluso puede pasarse al enemigo! El juego incluye un magnífico manu¬ 
al de 240 páginas que se completan con fotos V mapas de guerra. 

En el Campo de Juego 
Póngase en acción con esta sorprendentemente realista simulación. Su /í,cfíin>rAc 

apariencia 3 D le transporta al centro del más completo juego de fútbol 
americano. Juegue contra un oponente o contra el ordenador. Visualice 

repeticiones instan- 

Fronf Page Sports: Football 
"No tiene competencia como el mejor 

y más completo juego de fútbol. 
Apasionante para aficinonados de 

cualquier nivel de habilidad..." 
—Electronic Games 

No nos extraña que sea el gestor 
de memoria más recomendado por 

los fabricantes de juegos para PC. 

Trabaje Seguro 
QEMM-386 es el mejor gestor de memoria del 
mundo. No sólo hace funcionar mejor sus juegos, 
también le ayuda cuando - después de un rato de ocio - vuelve usted a 
su trabajo, reduciendo el riesgo de que su ordenador se quede "colgado'; 
mientras hace espacio para sus T.S.R. preferidos, sus dispositivos de red o 

sus programas que necesitan mucha memoria. 

'II : t&ime 

táneas, a través de 
una cámara que 
usted sitúa donde 
más le interesa. 
Dispondrá de un 
equipo completo de 
47 hombres, 
incluyendo reservas. 

Hasta 28 partidos por liga. Más de 200 jugadas. Elija entre partidos de 
exhibición o jugar toda la temporada. 
Quarterdeck Office Svstems España, Gran Via de les Corts Catalanes 617 la.3*. 08007 

Barcelona Tel. (93) 412.29.45. Fax: (93) 412.44.41. 
Quarterdeck International Ltd., B.I.M. House, Crofton Terrace, Dun Laoghaire Co. 

Dublin, Ireland Tel.(353) (1) 284-1444 Fax: (353) (1) 284-4380 

Ambos ¡aesc* son versiones completas de los mismos. De toda termas, \ por razones de suministro, los [liegos no son empelo¬ 

tados en sus cajas originales individuales 

Si! 

Ahorre Más De 14.000 Pts! 
Dese prisa. Visite a su distribuidor habitual hoy 
mismo. O bien envíe por correo el cupón adjunto 

con sus datos a: Oferta QEMM+Juegos, PO. Box 777, 
7600 at Almelo, Holland. 

____Pr»vu> unitario Tot^TÍ 
_ QEMM-386 en castellano + juegos I'Ls. 

pasarlo bien *sirvc" “ 
_ , Plazo de entrega: 15 dias. 
Forma de pago 

□Visa ^MasterCard QAcoess 

Número de Tarjeta j 

CI.F._ 

Nombre_ 

Dirección_ 

Manipulación \ Tru ¡o 1,703 TU 

I.V.A. 617,5% (Holanda BTWI* 

Total 
Qíurocard QAmex caduca QCheque 

Para agilizar e! proceso, 
llame al 073134 50611495, 
o mandí por fax ef cupón 
¿10731319031495 

Oferta retida hasta 
fnulizar existencia > 

Pais Telepho 

»vr?. I—II CavC VC.- v , ttv v-n • “ ivíuaj - »• • 

incluya IV. A. en el precio de esta oterD E IV.A puede serle cargado a b entrega de urmeznoa. 



El cansancio invadía al grupo de aventureros. Por fin, decidieron detenerse en una es* 

quina de la inmensa sala del templo. Allí, una visión se abrió paso entre sus sueños... 

Muy, muy lejos de ese lugar, en una populosa ciudad, un recién llegado caía rendido 

en una posada: una escena apareció en un cerebro... Y algo similar le estaba ocu¬ 

rriendo a cientos, a miles de aventureros que pululan por el mundo. 

todos ellos soñaban lo mismo: había comenzado 

una reunión de aventureros en las secretas pági- 

ñas del misterioso castillo de Micromanía. Deci¬ 

dieron concentrarse en la visión, pues podría bien 

ser un oráculo para sus próximas aventuras. 

Muy buenas a todos, maniacos. Por fin, por fin, 

tenemos con nosotros al «Eye of the Beholder II: 

Temple of Darkmoon». Ya era hora desde que oí¬ 

mos de su publicación. Por desgracia, no todo 

son parabienes, ya que, y pese a que el interés de 

este JDR es indudable, la versión publicada no 

está muy depurada de errores; tampoco se puede 

afirmar que la traducción haga justicia al juego. Y 

encima incluye libro de pistas. Bueno... 

Por suerte, seguimos contando con los excelen¬ 

tes «Legend» y «Legend of Valour» para satisfa¬ 

cer posibles decepciones. ¿Qué tal los lleváis? Por 

cierto, no debe de faltar mucho para que vean la 

luz otro par de ofertas de interés: «Waxworks» y 

«Ultima Vil», ambos traducidos en español. 

Y la mala noticia es que el «Dungeon Master» 

parece que se queda sin publicarse. No se ima¬ 

ginan lo que nos vamos a perder los responsables 

de tal decisión. Por cierto, se está animando mu¬ 

cho nuestra personal e intransferible Calabozo- 

lista: en este último mes ha habido un cruento 

duelo a votos entre el excelente, y hasta ahora in¬ 

tocable, «Shadowlands», y los candidatos «Lord 

of the Ring» y «Elvira II». Si queréis ver cómo se 

ha resuelto la lucha, habréis de esperar al final de 

la reunión. Reunión que prosigue ya con vuestra 

intervención. 

OTROS MANIACOS 

arlos Sánchiz, de Las Rozas (Madrid), po- 

M aria ser uno de esos aventureros a que me 

■ he referido al principio de la sección, uno 

de esos que derrotado por el cansancio ha 

caído dormido en el Templo de Darkmoon. 

Y va a ver cómo su sueño le da un oráculo. Pues 

Carlos está atascado en el segundo nivel de la 

Torre de Plata, en cuyo final unas indiscretas bo¬ 

cas han tenido la desfachatez de pedirle ciertos 

objetos para permitirle el paso. Carlos ya las ha 

ofrendado una pócima, un paquete de comida 

podrida y una alabarda encantada (de nombre 

Leech). Sin más, te cito las ofrendas restantes: una 

gema roja, un pergamino cualquiera, cinco ro¬ 

cas y el ídolo mantis que deberías haber encon¬ 

trado en el primer piso. La citada gema roja es 

posible que aún no la hayas encontrado, pero lo 

harás si buscas alguna puerta que antes estaba 

cerrada. Espero que esto sea suficiente, pero no 

te despiertes todavía. Sigue soñando. 

Vicente Torres, de Móstoles (Madrid), está más 

lejos de Carlos de lo que parece. Se haya vagan¬ 

do por las no menos oscuras tierras de «Shadow¬ 

lands», desde donde escribe para preguntar por 

la utilidad de los hechizos que encuentra. En rea¬ 

lidad, sus nombres son autoexpl¡cativos. Suelen 

ser de ataque, como: Fireball, Lightning, Multifi- 

reball, Waterball o Mine. Cada uno te será más 

apropiado según las circunstancias. El hechizo 

Heal sirve, como todos los Heal conocidos, para 

curar a un personaje. Freeze es muy útil para pa¬ 

ralizar enemigos, como serpientes o escorpiones. 

Armour te proporciona mayor protección frente a 

golpes enemigos. Light produce una fuente de luz 

de duración limitada en el héroe. Y Darkness 

apaga esa luz (no es éste un hechizo de utilidad 

excesiva). Espero no olvidarme de muchos, pero 

creo que he recogido los más comunes. Para 

apagar o encender las antorchas lo único que de¬ 

bes hacer es ponerla en la mano de uno de los 

personajes y pulsar sobre ella hasta que cambie 

de estado..., tal como se explica en las instruccio¬ 

nes, que te recomiendo leas. 

Antes de que se me olvide, me referiré a otro 

de los problemas más comunes en el ya citado 

«Eye of the Beholder II». Estamos en el tercer nivel 

de las Catacumbas, en el que no podremos des¬ 

cansar, con las peligrosas consecuencias que eso 

puede tener. Pues bien, en tal lugar muchos aven¬ 

tureros han descubierto una puerta en cuya sala 

se encuentra la cifra de nueve plataformas de 

presión. El lacónico mensaje que acompaña al 

enigma es "Deja muchos objetos detrás", e invita 

a pensar que la puerta se abrirá dejando cosas 

en algunos de esos sensores. Efectivamente, es 

así. La combinación correcta es dejar un objeto 

en cada uno de los sensores que hacen esquina 

en el cuadrado, y un quinto en el centro del mis¬ 

mo. Con esto, se abrirá la puerta. 

Desde Almería hablamos con un incurable adic¬ 

to a la serie Ultima, como lo demuestra la carta 

que escribe José María Elorduy que parece estar 

atascado en el «Ultima Underworld» (?). Ahora 

expondremos su problema. José se queja de que 

los JDR-adictos sólo hemos podido comprar nues¬ 

tros juegos en el extranjero (cosa ya no del todo 

cierta, por suerte). Posee una copia del «Wizardry 

Vil: Crusaders of the Dark Savant» y del «Ultima 

Underworld II» (¡ostras, ni idea de que hubiera sa¬ 

lido ya!), y está a la espera clel «Ultima Vil». Bue¬ 

no, ya vemos que estás bien provisto, o sea que no 

nos preocuparemos mucho por ti. Eso sí, no me 

olvido del problema. Está en el nivel 4, en una sa¬ 

la rodeada por un estrecho foso de agua. Cerca 

hay un par de botones y otras tantas palancas que 

al ser accionadas cambian la altura de la isla. Su¬ 

pongo que José María querrá saber qué hacer 

aquí, pero no hace ninguna pregunta concreta: 

se limita a preguntar "¿cómo solucionar el dile¬ 

ma?", pero no dice a qué "dilema" se refiere. 

Juan Antonio Rodríguez, de Madrid, escribe con 

la solución para el problema propuesto hace unos 

números en el «Legend». La solución para atrave¬ 

sar la sala que describíamos es lanzar un hechizo 

determinado sobre la baldosa de la derecha, con 

la especialidad de que el hechizo debe contener 

cr. 

las siguientes runas: Proyectil-Daño-Adelante-Da- 

ño-Proyectil-Daño. A su vez, Juan nos propone su 

atasco: está en Fagranc, en una habitación en que 

hay un cofre que no puede alcanzar porque ante 

él hay un transportador que le lleva de vuelta a la 

puerta de la sala. Le gustaría saber cómo conse¬ 

guir el contenido del cofre. 

Aquí lo vamos a dejar. Os recuerdo, antes de 

que os despertéis, que podéis y debéis seguir vo¬ 

tando, y que podéis (pero no debéis) hacerlo una 

vez al mes, para elegir así el mejor juego de cada 

mes, con los votos acumulándose para saber en 

cada momento el mejor JDR publicado. Fin de la 

visión. Ya podéis despertaros y proseguir con la 

aventura. El próximo mes, más. 

Ferhergón 

LA CALABOZO LISTA 

La lista global no registra ni un solo cambio 

en los cinco primeros puestos. No 

obstante, se na producido un gran 

acercamiento entre los cuatro últimos 

(«Shadowlands» está a una distancia 

inalcanzable de sus rivales) y el sexto y el 

séptimo, cuyos nombres es posible que el 

próximo mes entren en los elegidos. 

Ya en la lista parcial, que a nadie engañe el • 

primer puesto de «Shadowlands», pues lo ha 

tenido difícil por primera vez en seis meses 

para acabar el primero del mes, por culpa de 

«Elvira» y de «Lord of the Rings». Por cierto, 

más atrás hay una ligera reacción de 

«Legend» y «Ultima Underworld», y viene 

pisando fuerte «Eye of the Beholder». Es de 

suponer que su segunda parte comience 

pronto la escalada. 

Por resumir, sigue claro cual es el mejor JDR. 

Y no se vislumbra nadie que pueda hacerle 

sombra en los próximos meses..., salvo que 

vosotros, los votantes, decidáis lo contrario. 

LISTA DE CLASIFICACIÓN GLOBAL: 

Votos contabilizados hasta marzo 93 

1Shadowlands 

2.- Dark Heart of Uukrul 

3.- Bloodwych 

4.- Eye of the Beholder 

5.- Elvira II: Jaws of Cerberus 

LISTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL: 

Votos contabilizados en marzo 93 

1Shadowlands 

2.- Elvira II: Jaws of Cerberus 

3.- Lord of the Rings 

4.- Bloodwych 

5.- Ishar 
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VIOLENCIA CALLEJERA ¿7 TZZfJE— 

• MASTER SYSTEM 
• Arcade de Lucha 

n sindicato criminal se había apoderado de to¬ 

da la ciudad y se desconocía la identidad de 

su líder. Esta organización criminal había ab¬ 

sorbido el gobierno, creando en toda la urbe una ole¬ 

ada de saqueos, violencia y destrucción sin igual. Ni si¬ 

quiera durante el día los habitantes podían pasear 

tranquilos. El caos aumentaba por momentos, hasta 

que tres jóvenes policías decidieron crear una unidad 

de ataque especial. Pero nadie los apoyó. Un día, can¬ 

sados de tanto desorden, abandonaron la policía para 

actuar por su cuenta... 
Ellos son Adam, Axel y Blaze, que pretenden acabar 

con el "capo" del sindicato criminal y, así, restablecer el 

orden en toda la metrópoli. Al principio, no cuentan 

con ningún tipo de arma, únicamente con sus habilida¬ 

des en la lucha cuerpo a cuerpo. 

Mientras que hace algún tiempo que «Streets of Rage» 

apareció para la mayor de la familia Sega, los posee¬ 

dores de la Mega Drive están ya disfrutando de su se¬ 

gunda parte. Los usuarios de la "Master" estaban pi¬ 

diendo a gritos la versión del mejor juego de lucha 

aparecido hasta el momento para las consolas de Sega. 

Todo el desarrollo se basa en combatir en duras pele¬ 

as callejeras, contra todo aquel que se cruce en nues¬ 
tro camino, 

a través de 

ocho fases 

con sus res- 

pecti vo s 

enemigos 

finales. Pa¬ 

ra tomar 

parte en tal 

dos jugado¬ 

res. De cual¬ 

quier forma, 

«Streets of Ra¬ 

ge» no os de¬ 

cepcionará y 

pasaréis gran¬ 

des ratos de 

entretenimien¬ 

to con vuestra 

consola. 

E.R.F. 

Grandes dosis de 
acción, violencia 

furia para una 
uena causa. I 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

> 
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evento, tendremos que encarnar el papel de uno de los 

tres personajes disponibles. Cada uno de ellos posee 

sus propias características y espectaculares golpes. En 

ocasiones, incluso podremos utilizar a nuestros enemi¬ 

gos para realizar determinadas llaves y "despejar" el 

lugar más rápidamente. 

A medida que vayamos avanzando en el desafío, nos 

encontraremos con diversas ayudas en forma de ico¬ 

nos; serán comida o armas, que nos servirán para pro¬ 

gresar en el juego. Dichos iconos se nos mostrarán 

cuando destruyamos bidones, conductos de ventilación, 

cabinas telefónicas, etc. 

La conversión de «Streets of Rage» a la Master ha 

sido todo un acierto. Su nivel de cali dad no se pue¬ 

de comparar al de la Mega Drive, pero para lo que 

puede dar de sí la Master el resultado es bastante 

satisfactorio. La variedad de movimientos y golpes 

que podemos realizar son uno de los puntos fuertes 

del juego, aunque se hecha en falta la posibilidad de 

que participen 

MÁS DIFÍCIL 
TODAVIA 

SCOREL .OOOO.ISÍO 

> 
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SCORt: OOOOOOO: : 
: HIGH OOOOOOO: : 

• GAMEBOY 
• Puzzle 

n montón de galletitas aparecen por la derecha 

y otras tantas caen desde arriba... Con las que 

ya tengo, no sé dónde voy a poner las nuevas. 

Pero si logro alinear las del mismo tipo vertical y hori¬ 

zontalmente, desaparecen, dejándome más espacio." 

«Yoshi's Cookie» es un auténtico rompecabezas. El jue¬ 

go consta de diez niveles divididos en varias fases. A me¬ 

dida que vayáis superando estas últimas, la dificultad irá 

en aumento. Mario y Yoshi estarán presentes y si no lo¬ 

gráis vuestro objetivo, ambos quedarán calcinados. 

También disponéis de otro modo de uego. La mecánica 

es la misma, pero aquí encarnamos e personaje de Ma¬ 

rio o creamos uno nuevo, y luchamos contra Yoshi, la 

Princesa o Bow. Aquel que invierta menos tiempo y con¬ 

siga completar mayor número de líneas, vencerá. 

«Yoshi's Cookie» es un cartucho muy completo a nivel 

técnico, siendo su elevada adicción, el aspecto más des- 

tacable. Siempre, este tipo de programas han destacado 

por la capacidad de mantener a los usuarios durante 

mucho tiempo 

con la consola 

en marcha. Es¬ 

to es lo que os 

ocurrirá con 

Poned a prueba 
vuestra 
habilidad y 
nervios de acero. 

«Yoshi's Coo¬ 

kie», por lo 

tanto..., ¡áni¬ 

mo! No os vol¬ 

váis locos que 

son tan solo 

galletas. 

ORIGINALIDAD 
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GODS 
• SUPER NINTENDO 
• Plataformas 

La evolución hizo al 51 '-w,y'!W 
ser humano sabio y í í ¿ j_T ** 1._} 
autosuficiente. Pero 

hubo una época en la que la * 
ignorancia dominaba la .¿j> 
mente del hombre y la su- — ‘ 
perstición anidaba en su ¡n- jfíyy** | 
terior. La raza humana se ' ? 23? 
encontraba en manos de se- ; j\ ^ 
res tan poderosos como ca¬ 
prichosos. Criaturas temi¬ 
bles, responsables de cuanto Jfc£—íf ^—X—X „ —í| 
acaecía en el orden natural. 
Sin embargo, cuando un IST2L 
mortal se enfrentara a sí i; 
mismo y fuera capaz de re- _ —^ 
conocerse como individuo, 
comenzaría el ocaso de los ií Wf + i- 
dioses. Algo a lo que estos no ;s 
estaban dispuestos. ^ ^ 

Para asegurar su suprema- ' _ 
cía, lanzaron un reto. Cons- LJ _J _J ZJ _J ! 
truyeron “La Ciudad”. Un 
lugar en el que nadie había osado poner un pie durante siglos, 
pero que podía reportar la más deseada recompensa: la inmor¬ 
talidad. La inmortalidad, sí; y ser superior, un habitante del 
Olimpo, un dios entre los dioses..., o un demonio entre los de¬ 
monios, ¿quién sabe? De cualquier forma, sólo un héroe podría 
afrontar el reto. Un héroe o un loco... 

Esto es «Gods», uno de los arcades de plataformas más adjeti¬ 
vos, atrayentes y difíciles, de los que nos hemos echado en cara 
en los últimos tiempos. Detrás de este cartucho se encuentran 
horas y horas de acción sin descanso, como debe ser un buen ar¬ 
cade. Esta versión del conocido juego de los Bitmap Brothers no 
podía haber tenido una mejor adaptación para la Super Ninten¬ 
do. Mapeados gigantescos, gráficos de gran calidad, excelente 
animación... Sólo hemos encontrado dos defectos. Un scroll li¬ 
geramente brusco en ocasiones y una banda sonora que, pese a 
ser magnífica, no resulta muy acorde con el desarrollo, amén de 
ser totalmente distinta a la del programa original para ordena¬ 
dor. Pero son sólo datos anecdóticos. 

Cuatro mundos divididos en varios niveles; cientos, miles, mi¬ 
llones de enemigos altamente peligrosos; trampas, laberintos, 
armas por doquier; teletransportadores, puertas, llaves, pocio¬ 
nes; tiendas donde comprar todo lo imaginable; puzzles, pass- 
words..., todo esto cabe en «Gods» y le da forma. Todo esto nos 
hará sentir alegría, desesperación, temor y emoción. 

Os preguntaréis, tal vez algo angustiados, si realmente me¬ 
rece la pena pasar todo lo 
que habrá que pasar pa¬ 
ra que nuestro protago¬ 
nista alcance la inmorta¬ 
lidad. La respuesta es 
muy sencilla. Sí. Porque, 
¿a quién no le gustaría 
ser un dios, si además 
puede disfrutar con un 
cartucho tan increíble co¬ 
mo «Gods»? 

ADICCIÓN 
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RIESGO Y SEGURIDAD 

• GAMEBOY 
• Acción 

as medidas de seguridad en los vehículos han ¡do en aumento pro¬ 

gresivamente. Desde hace algún tiempo, se están llevando a cabo 

pruebas de resistencia con ocupantes inanimados. Quien más, 

quien menos ha visto las espectaculares imágenes de durísimas colisiones 

en las que el sufrido muñeco resultaba casi intacto. También, hemos con¬ 

templado una y otra vez escenas de las más variadas actividades, cuyo 
único punto en común era su elevada peligrosidad. 

Pues bien, para los que os gusten las emociones fuertes, os presentamos 

este impresionante cartucho para la menor de las Nintendo. En él, en¬ 

carnaréis a uno de estos maniquíes -dummies-, que cobrará vida para 

realizar las más increíbles misiones y podréis sentir la emoción, e incluso 

el miedo, en vuestra piel. 

A través de cinco fases, descubriremos lo 

emocionante y arriesgado que resulta ga¬ 

nar dinero para las vacaciones en este tipo 

de trabajos. En la primera, tomaremos el 

papel de un extra de cine. El director del 

film nos ordena lanzarnos desde la azotea 

de un edificio y que, por el camino, nos va¬ 

yamos chocando con la mayor cantidad ele 

obstáculos que encontremos. De este modo, 

nos columpiaremos de las astas de las ban¬ 

deras, rebotaremos en algunos toldos o des¬ 

trozaremos terrazas de duro metal. 

En la segunda, probaremos un paracho¬ 

ques de aire, estrellándonos contra todo lo 

que veamos. Por desgracia, a alguien se le 

ha olvidado llenarlo de aire, con lo que tam¬ 

bién buscaremos y recogeremos las botellas 

de dicho gas. Pero como no podían ser todo 

golpes y mala fortuna, el dueño del invento 
ha repartido varias monedas a lo largo del recorrido, de las que nos apo¬ 
deraremos a la menor ocasión. 

La nieve es el siguiente destino. Se ha construido una nueva pista de esquí 

y el capataz quiere que nos aseguremos de que todas las banderas están 

sujetas firmemente. Y que mejor forma de comprobarlo que chocando con¬ 

tra ellas. Si además somos capaces de derribar algunos muñecos de nieve 
que se han dejado construidos, mejor. 

Las bombas es nuestro cuarto objetivo. Resulta un tema bastante delicado, 

imaginaos que hacemos un pedido y nos llegan encendidas, o aún peor: re¬ 

cibimos partes de un dummie en su lugar. Como no podemos permitir esto, 

iremos a la fábrica para evitarlo. Así, nos colocaremos en la cadena de em¬ 

paquetado y, bomba defectuosa, bomba que eliminamos. Para finalizar, 

volaremos al espacio, donde nos espera un misil. A través de una extraña 

caverna repleta de misiles enemigos, lo conduciremos a su destino. 

Completar las cinco pruebas no nos llevará mucho tiempo. Sin embargo, el 

nivel de dificultad aumentará cada vez que acabemos un ciclo. Con eío, la 

adicción se verá multiplicada enormemente. En cuanto a los gráficos, pode¬ 
mos comentar que se limitan a cum¬ 

plir su función, sin demasiados alar¬ 

des. Destaca también el sencillo 

sistema de control del personaje. Y 

por último, la música parece saca¬ 

da del último disco de nuestro gru¬ 

po de rock favorito, con la guita¬ 

rra y batería a toda potencia. Si 

añadimos que pueden compartir la 

acción dos jugadores alternándose, 

podemos concluir que «The Incredi- 

ble Crash Dummies» garantiza la 
diversión. 

O.S.G. 

Destrozar todo lo 
que esté a 
nuestro alcance 
es una gozada... 
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SUEÑOS ESPACIALES 

STARWING 

¡ |€¡ET LGST 
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• SUPER NINTENDO 
• Acción Comerla. Sistema solar 

Lvlat, centro de la Vía 
Láctea. El emperador 

Andross, antes doctor An¬ 
dross, ha declarado la guerra 
al pacífico planeta y enviado a 
sus huestes de naves y robots, 
como venganza por el humi¬ 
llante destierro sufrido cuando 
sólo era un brillante, ambicio¬ 
so y egoísta científico. El resto 
de los planetas del sistema ya 
han caído bajo su poder. Cor- 
neria es el objetivo final. 

Sin embargo, un grupo de 
jóvenes pilotos espaciales, al 
mando del General Pepper, 
han jurado luchar por la li¬ 
bertad y la justicia, sacrifi¬ 
cando, si es preciso, sus vidas 
con tal de acabar con el tras¬ 
tornado emperador y su rei¬ 
nado del terror. 

El equipo Star Wing, co¬ 
mandado por Fox McCloud, 
se encuentra dispuesto para el 
combate. Un combate del que 
quizá no regresen jamás... 

Así da comienzo esta maravi¬ 
lla, este alucinante cartucho, 
esta joya, este..., ¿nos estamos 
pasando mucho? No, nunca, 
jamás. «Star Wing» se merece 
esto y más... Porque un cartu¬ 
cho puede ser bueno, muy bue¬ 
no, o ser «Star Wing». Es así 
de fácil, y así de increíble. 

Para empezar, no se puede 
decir que estemos ante un jue¬ 
go normal, por la sencilla ra¬ 
zón de que no lo es. Tenemos 
ante nuestras mismísimas na¬ 
rices el primer cartucho que 

incorpora el tan traído y lle¬ 
vado, y ya archifamoso, chip 
FX. Y, ¿qué es el chip FX? To¬ 
do a su tiempo. Por ahora 
bastará con saber que permite 
que la Super Nintendo maneje 
gráficos vectoriales a una ve¬ 
locidad endiablada. 

Porque de eso se trata, de un 
juego tridimensional, pero 
que da un nuevo sentido al 
término 3D. Espectaculares 
rotaciones, zooms, una sensa¬ 
ción de velocidad más que lo¬ 
grada... En fin, una pasada. 

El corazón de «Star Wing» es el chip FX. Tras este exótico nombre/ se esconde un procesador 
que comparte el trabajo con la CPU de Super Nintendo. Gracias a él, es posible casi todo lo que 
se ve en el juego: zooms, sombreados, rotaciones, deformaciones... Su alta velocidad de pro¬ 

ceso (más de 10 megaherzios) y el poseer su propia memoria caché, permiten liberar a la Super 
Nintendo de ciertas tareas pesadas, y dedicarse a trabajar en el resto de los gráficos del progra¬ 
ma, así como en su excelente música. 
Poco a poco, irán apareciendo más cartuchos que incorporen el chip. Y no sólo eso. Nintendo 
planea incluirlo hasta en sus máquinas recreativas. El hecho de que no fuera colocado desde un 
principio en la propia consola, se debió a que, cuando el proyecto de ésta se encontraba ya 
muy avanzado, el chip aún no estaba totalmente desarrollado. La decisión que se tomó en ese 
momento fue que apareciera tan sólo en los cartuchos que realmente fueran a hacer un uso 
exhaustivo de este coprocesador. 
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Pero, al fin y al cabo, ¿qué 
hay que hacer en «Star 
Wing»? Hombre, pues algo 
muy simple. Tan simple como 
salvar al universo, pilotando 
un supercaza espacial, el Ar- 
wing. Una de las armas más 
sofisticadas y mortíferas de 
las que disponen los corneria- 
nos, y que sólo es usada en ca¬ 
sos de extrema necesidad. Co¬ 
mo éste. Un caza con el que 
podremos recorrer todo el sis¬ 
tema hasta llegar a Venom, la 
base del emperador Andross, 
mientras damos buena cuen¬ 
ta, durante el camino, de to¬ 
dos sus secuaces. 

En total, existen quince fases 
en «Star Wing», pero no os 
asustéis. Efectivamente, son 
quince, pero repartidas en 
tres caminos distintos. Y se 
puede llegar perfectamente 
hasta el final del juego por 
cualquiera de ellos. La gracia 
no está sólo en pasar por dife¬ 
rentes escenarios, sino en que 
cada uno posee un nivel dife¬ 
rente de dificultad. Un conse¬ 
jo; no empecéis con la ruta 
tres, a no ser, claro, que lo 
vuestro sea el masoquismo. 
Robots, asteroides, millones 
de naves enemigas y hasta 
meteoritos con cara de mala 
leche se abatirán sobre noso¬ 
tros en plan kamikaze hasta 

EL EQUIPO STAR WING 

FOX MCCLOUD 
Es el lider del equipo; siempre al frente de 
todas las batallas. Tremendamente hábil, 
a veces tiene que usar sus conocimientos 
para sacar de apuros a cualquiera de sus 
compañeros. La oportunidad que le ha da¬ 
do Pepper al permitirle pilotar el Arwing, 
puede hacer de él, un héroe para su gente, 

o bien un perfecto fracasado espacial. 

FALCO LOMBARDI 
Un auténtico halcón, en el sentido más lite¬ 
ral. Agresivo, rápido, preciso. Sería el com¬ 
pañero de vuelo ideal si no fuera por su 
arrogancia y altivez, que sólo se ven supe¬ 
radas por su gran nivel como piloto. Pese a 
ser gran amigo de Fox, constantemente dis¬ 
cute con él por culpa de su mal genio. 

PEPPY HARE 
Tan equilibrado como buen piloto. Amable, 
simpático, y sobre todo un excelente compa¬ 
ñero. Si no fuera por él, quizá el equipo Star 
Wing se habría roto hace bastante tiempo. 
Su veteranía en el campo del combate espa¬ 
cial le ha llevado a ser considerado por sus 
propios amigos como alguien a quien con¬ 

viene tener al lado y no en el bando contrario. 

SLIPPY TOAD 
A veces parece algo pasivo. Pero, nada hay 
más lejos de la realidad. Siempre está ahi 
cuando lo necesitas, e incluso es capaz de 
bromear en pleno combate para tranquilizar 
los ánimos. Es el miembro más carismático y 
querido del grupo, además de poseer una 
gran habilidad en el manejo del Arwing. 

dejarnos fritos. 
La acción nunca para en este 

juego, y eso es lo bueno, no 
poder tomarnos ni un respiro 
y estar pegados a la pantalla 

hasta conseguir acabar con 
todos esos malditos, que no 
nos dejan ni a sol ni a sombra. 
Giros superveloces, profundi¬ 

dad total y realista al máximo, 
y el estar metidos en la bata¬ 
lla, hasta tal punto que inten¬ 
tamos esquivar con la cabeza 
todos los pedruscos siderales 
que se lanzan derechitos a por 
nosotros, son algunas de las 
sensaciones que os esperan en 
«Star Wing». 

Un juego tan bien progra¬ 
mado como éste, con unos 
gráficos tan cuidados, con una 
animación excelente, con una 
música tan sugerente, tan..., 
tan bueno, vaya, es algo digno 
de verse y de poseer. Muchas 
veces os costará creer lo que 
estáis viendo y a lo que estáis 
jugando. Pero no que no os 
asalte la duda, es real. Gracias 
al cielo, es real... 

El cielo está a tu 
alcance. No 
pierdas esta 

F.D.L. 
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MEGA DRIVE 
Arcade de plataformas 

uántas veces habremos disfru¬ 

tado con los dibujos animados 

creados por la Warner, con 

Bugs Bunny, el pato Lucas... Si ya de 

Dor sí estas historietas nos entusiasma- 

Dan cada vez que nos plantábamos 

ante el televisor, embelesados nos que¬ 

damos cuando Spielberg decidió crear 

una serie con los mismos personajes, 

pero "ambientada" en la época de su 

infancia. Ahora, sus peripecias nos lle¬ 

gan más directamente gracias a la 

conversión que ha realizado Konami 

para nuestras consolas. 

Tomaremos el papel de Buster Bunny, 

el cual, repentinamente, se ve inmerso 
en una peligrosa aventura para rescatar a sus amigos secuestrados. Todo 

empezó un día cuando los estudiantes de la Looniversity, un lugar donde los 

Tiny Toons se preparan para llegar a ser grandes estrellas de los dibujos ani¬ 

mados, se encontraban haciendo limpieza general. Buster Bunny y Max 

Montana, los sempiternos enemigos, estaban en un sótano cumpliendo la ta¬ 

rea encomendada, cuando Buster encontró en el polvoriento suelo un viejo 

mapa. Éste describía, con todo detalle, el lugar exacto de una isla donde se 

encontraba enterrado un tesoro. Antes de que Buster pudiera articular pala¬ 

bra, Max le arrebató el pergamino de las manos, escapando velozmente. 

Montana se dio cuenta de la importancia de dicho mapa y se lo entregó a 

Gene Splicer, un sabio chiflado que alteró la personalidad de los amigos de 

Buster con su último invento; un anulador de personalidad. Ahora Buster se 

encuentra solo para combatir contra el loco doctor y Max Montana. 

Como habréis deducido, nuestra misión será devolver a nuestros amigos a 

la normalidad y conseguir el tesoro que nos han arrebatado. Necesitaremos 

toda la habilidad y rapidez que acompaña a los conejos para evitar las 

trampas que Max nos ha dispuesto a través de distintos escenarios. Primero 

nos situaremos en el bosque y en el agua, pasando después por el fuego, 

más agua, hielo y la robótica, donde hallaremos desde lugares secretos a 

enemigos de las más diversas formas. El juego consta de seis niveles que van 

a desembocar a un barco anclado en medio de su mapeado. 

A lo largo de todo el recorrido, nos toparemos con diferentes ayudas, sin 

las cuales nos sería casi imposible completar el juego. Lo malo es que están 

siempre escondidas en pantallas ocultas que deberemos encontrar, siendo un 

aliciente más de la aventura. También, durante nuestro viaje recogeremos las 

zanahorias que a Buster tanto le entusiasman. Al obtener la suma de cin¬ 

cuenta, podremos utilizar una especie de magia que eliminará a los enemi¬ 

gos existentes en ese momento en la pantalla. Antes de enfrentarnos contra 

Max en el combate final, habremos de vérnoslas con los seis jefes de fin de 

nivel. En la lucha con Max, primero accederemos a su tesoro, para después, 

en un segundo enfrentamiento, acabar definitivamente con él. 

Está visto que en Konami no paran de sacar obras maestras, sorpren¬ 

diéndonos cada vez que lanzan un cartucho al mercado, y «Tiny Toon Ad- 

ventures» es una más de su ya dilatada lista. Su calidad técnica está a la al¬ 

tura de lo que siempre se espera de esta compañía. Los gráficos son 

estupendos tanto en definición como en realización. Se han incluido todos 

los protagonistas de la serie -Buster, su novia, el pato Plucky Duck, etc - re¬ 

producidos fielmente de los dibujos animados. Úna atención especial me¬ 

recen las animaciones de los personajes y, en especial, las de Buster. Este, 

si permanecemos un tiempo inactivos, se cruzará de brazos pidiéndonos 

explicaciones e incluso se pondrá a dormir. 
A modo de puntualización, diremos que por fin en la Mega Drive podréis 

disfrutar de excelente efectos sonoros y deleitaros con sus melodías. La mú¬ 

sica está reproducida magistral¬ 

mente con una calidad de composi¬ 

ción y sonido muy elevada. Si 

además conectáis unos cascos es¬ 

téreo a vuestra consola, entonces 

ya "alucinaréis". No nos podréis 

negar que participar en las trave¬ 

suras de estos peculiares persona¬ 

jes no es apetitoso, y más cuando 

se nos presenta en un cartucho al 

que sólo se le puede calificar con 

una palabra... ¡Genial! 

E.R.F. 

Un arcade de 
plataformas que 
roza la 
perfección. 
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LA LEY DE LA CALLE 

MASTER SYSTEM 
Arcade 

ace algún que otro añito, «Renegade» se convirtió en un intere¬ 

sante programa que alcanzó un éxito considerable en las panta¬ 

llas de los ordenadores domésticos. El juego nos proponía como 

objetivo convertirnos en hábiles luchadores urbanos, para intentar aca¬ 

bar, de una vez por todas, con la delincuencia que asolaba las calles de 

una ciudad X. Nos proporcionaba, además, un aliciente extra: era preci¬ 

so ser lo bastante buenos "guerreros" como para evitar que nuestra que¬ 

rida novia fuera convertida en algo parecido a pulpa de fruta, a manos 

de un sanguinario malvado, 

que inevitablemente tiene que 

aparecer en los programas de 

este género. 

El tiempo ha pasado (es lo 

único que el tiempo sabe ha¬ 

cer), y mira por donde apare¬ 

ce nuevamente el citado juego, 

sólo que en esta ocasión llega 

para consolas. Y fijaos, ade¬ 

más, qué casualidad, tiene tan 

buena pinta como en aquel 

entonces. 

«Renegade» es un cartucho 

que, pese a contar con peque¬ 

ños defectos en su diseño, so¬ 

bre todo en lo referente a de¬ 

tección de choques, es capaz 

de provocar en el jugador una 

considerable adicción. Sin du¬ 

da, éste es su punto fuerte. Te¬ 

niendo por delante un montón 

de fases que recorrer atizan¬ 

do mamporros, peleando con¬ 

tra todo bicho viviente, mon¬ 

tando en moto, y haciendo 

Dios sabe cuantas cosas más, 

nos encontramos ante un di¬ 

vertido arcade, con una cali¬ 

dad técnica bastante digna, 

unos gráficos atractivos y co¬ 

loristas y un correcto movi¬ 

miento, aunque algo brusco 

en algunas ocasiones. 
Seguramente tras lo dicho pensaréis: "¡guau, qué pedazo de juego!" 

Bueno, tampoco este cartucho es como para echar las campanas al vue¬ 

lo. Ciertamente es un buen juego, y como ya hemos comentado, tiene 

detalles muy majos. La pena, por mucho que nos cueste reconocerlo, es 

que también los tiene algo cutrecillos, y, sin duda, esto le hace perder 
algún punto. 

No podemos decir qué es exactamente lo que falla en conjunto, pero es 

evidente desde la primera partida que le falta algo. Esa sensación espe¬ 
cial que sólo se aprecia ante las _ 

grandes producciones. En cual¬ 

quier caso tened clara una cosa: 

si lo que os va es pegaros con to¬ 

do "quisque", disfrutáis como ver¬ 

daderos enanos soltando guanta¬ 

zos, y sois poseedores de una 

Master System, este es, sin duda 

alguna, un programa indicado 

para vosotros. Es adictivo, visual¬ 

mente atractivo y bastante ¡uga- 

ble. Y nosotros nos preguntamos: 

¿Para qué queremos pedir más? 

F.D.L 

Un arcade para 
disfrutar sin 
complicarse la 
vida. 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

MEGA DRIVE 
Videoaventura Si en el número pasado 

desfilaba por esta misma 
sección «Another World», 

ahora le llega el turno a «Flash- 
back», su continuación; un jue¬ 
go que promete superar en ca¬ 
lidad a su predecesor. 

La historia que sirve de base 
a este cartucho tiene como pro¬ 
tagonista a Conrad B. Hart, un 
famoso científico. Este ha des¬ 
cubierto un método para po¬ 
der medir la densidad mole¬ 
cular de las personas y sus 
investigaciones le han permi¬ 
tido averiguar que los respon¬ 
sables de la política, el ejército 
y las finanzas presentan un pun¬ 
to en común: su densidad mo¬ 
lecular es mil veces mayor que 
la del resto de la población. 
Pronto comprende que no son 
humanos y, a partir de ese mo¬ 
mento, se propone desenmasca¬ 
rarlos. Sin embargo, al intentar 
hacer públicas sus acusaciones, 
es secuestrado, borrada su me¬ 
moria v encerrado en un hos- 
pital psiquiátrico del planeta 
Titán. Pronto, su instinto le di¬ 
ce que debe escapar. 

En la fuga lleva consigo un 
cubo holográfico, pero es aba¬ 
tido sobre una jungla artificial 
en el mismo planeta. Cuando 
consigue despertar, compren¬ 
de que ha perdido el cubo en 
algún momento de la caída y 
decide buscarlo inmediatamen¬ 

te. Tras encontrarlo, su propio 
holograma le dice que si quiere 
seguir con vida, debe llegar a 
New Washington y ponerse en 
contacto con un amigo. No le 
queda más remedio que ir en su 
búsqueda, pero... ¿por dónde se 
sale de esta jungla? 

Es probable que tras leer es¬ 
tas líneas hayáis encontrado 

algunos momentos que pue¬ 
den resultaros familiares. Ló¬ 
gico. Tras jugar hemos llega¬ 
do a una curiosa conclusión: 
la mayoría de las fases de este 
cartucho se corresponden con 
escenas de películas protago¬ 
nizadas por el impronuncia¬ 
ble Arnold Schwarzenegger. 
Así, la línea general del juego 

MOVIMIENTOS DE FÁBULA 

Los doce megas 
de este cartu¬ 
cho han sido 

aprovechados al 
máximo por sus 
programadores. 
Además de los es¬ 
pectaculares gráfi¬ 
cos y los enormes 
decorados, unas 
sorprendentes ani¬ 
maciones a la hora 
de recoger o utili¬ 
zar objetos apare¬ 
cerán ante nues¬ 
tros ojos, para 
poner ese "toque" 
especial que dife¬ 
rencia a los bue¬ 
nos programas. En 
cualquier caso, si 
nos obligaran a 
destacar un aspec¬ 
to sobre el resto, 
éste sería el per¬ 
fecto movimiento 
que caracteriza a 
todos y cada uno 
de los personajes. 

se parece bastante a «Desafío 
Total», incluida la llegada al 
planeta, donde es perseguido 
por los extraterrestres. Y ha¬ 
blando de estar perseguido, la 
zona de la Torre de la Muer¬ 
te, es prácticamente clavada a 
la película «Running Man». 
Probablemente sólo haya sido 
casualidad, pero a los que os 
gusten las “pelis’' del muscu- 
litos, lo pasarán en grande. 

Un argumento interesante, 
pero ¿ofrece algo más «Flash- 
back»? Por supuesto. 

Comenzamos por sus estu¬ 
pendos gráficos sólidos vecto¬ 
riales, que están, por cierto, 
poniéndose de moda en las con- 

CflftV 
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solas. Esta técnica es perfecta 
para el diseño de personajes y 
objetos, y en «Flashback» 
cuentan además con gran nú¬ 
mero de detalles que los hacen 
más realistas que nunca. 
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Tras analizar detenidamente 
el movimiento de los persona¬ 
jes, lejos de encontrar algún 
fallo reseñable, nuestro opi¬ 
nión no puede ser más positi¬ 
va. El número de “frames’* de 

OTRAS VERSIONES Si de un tiempo 
a esta parte 
hemos comen¬ 

tado que cada vez 
son más los juegos 
que se publican si¬ 
multáneamente en 
consolas y ordena¬ 
dores, ahora «Flash¬ 
back» viene a recla¬ 
mar su derecho a 
visitar cuantas más 
máquinas mejor. De 
momento, además 
de la versión para 
Mega Drive que ya 
está disponible, en 
breve serán publica¬ 
das las correspon¬ 
dientes a Amiga y 
Pe. Por lo que hemos podido ver hasta ahora, ambos forma¬ 
tos presentan muchos puntos en común con el cartucho de Se- 
ga y mantienen la elevada calidad en el apartado gráfico y 
su adictivo desarrollo. 

■ ■ Si 
J. — - 

CTJK—x 
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las animaciones es muy eleva¬ 
do y el scroll es tan suave que 
el resultado es perfecto. 

Mención especial merecen 
las escenas que aparecen in¬ 
tercaladas entre algunas fases, 
además de la presentación y la 
secuencia final, y algunos mo¬ 
mentos brillantes que se pro¬ 
ducen, por ejemplo, cuando 
recogemos o utilizamos algún 
objeto en el decorado. 

Por último, sólo nos queda 
mencionar que la banda sono¬ 
ra resulta adecuada a cada 
uno de los ambientes por los 
que nos moveremos para 
completar la aventura. 

Nuestra conclusión, como se¬ 
guramente ya habréis imagi¬ 
nado, es evidente. Si a un 
buen argumento se le añade 
una acción trepidante y unos 
gráficos perfectos, el con jun¬ 
to sólo puede ser sobresalien¬ 
te. Si con «Another World» en 
Delphine Software dieron una 
nota muv alta, con este 
«Flashback» darán la campa¬ 
nada. Seguro. 

O.S.G. 
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• NES 
• Arcade/Plataformas 

am y Rit son dos aprendices de 

hadas que viven en un maravi¬ 

lloso país donde todos sus habi¬ 

tantes conviven en armonía. Pero algo 

ha venido a perturbar las vidas de las 

pequeñas magas: su madre ha sido 

capturada y retenida en la Torre de 

Maboots, propiedad de un monstruo 

que sólo vive para conseguir el poder 

de la Reina de las Hadas. 

Este argumento da paso a «Rodland», 

un adictivo juego de plataformas, con¬ 

versión de una recreativa que fue publicado para ordenadores hace al¬ 

gún tiempo, en el que pueden participar dos jugadores simultáneamente. 

Nuestro cometido será ir escalando niveles, hasta llegar a lo más alto de 

la Torre de Maboots, para liberar a la Reina Hada. El camino estará pla¬ 

gado de inquietantes e insólitos enemigos que harán que nuestra tarea re¬ 

sulte un tanto complicada. Como hadas que somos, tendremos el privilegio 

de usar la magia para defendernos. Aunque una magia un tanto pobre, ya 

que su utilidad se limita a poder apresar a nuestros enemigos y acabar con 

ellos zarandeándolos hasta que desaparezcan. También podremos esca¬ 

bullimos de ellos fabricando una escalera mágica, que nos servirá para 

llegar a las plataformas más inaccesibles. El juego transcurre en varias es¬ 

cenas que habremos de completar, hasta enfrentarnos al típico enemigo 

de final de fase, para así acceder al siguiente nivel. Cada escena está 

compuesta de varios enemigos y unas flores sobre las plataformas que 

podremos recoger para conseguir vidas extras. 

«Rodland» es un interesante 

cartucho que, sin sobresalir exce- 

sivamente en ningún apartado 

concreto, posee un nivel de cali¬ 

dad más que aceptable. Los grá¬ 

ficos son buenos, como las melo¬ 

días y los efectos de sonido que 

le acompañan. «Rodland» es un 

muy buen arcade, super adictivo 

y con una dificultad muy ajusta¬ 

da, que hace que no nos deses¬ 

peremos y nos animemos a llegar 

cada vez más lejos. 

E.R.F. 

VERSIÓN GAME BOY Si buena es la versión de 
«Rodland» para NES, 
de estupenda se podría 

calificar la realizada para 
Game Boy. En lo referente a 
la calidad técnica, nos atre¬ 
veríamos a decir que el car¬ 

lina buena 
conversión de ia 
recreativa para 
la NES. 
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tucho para la portátil es in- ] J 
duso superior. La definición nüP.qnh 
de los gráficos es mucho ma¬ 
yor y el sonido está también mucho mejor realizado en la pe¬ 
queña de Nintendo. El movimiento de los personajes es bas¬ 
tante más rápido y la respuesta al pad es inmediata. Por otro 
lado, se nota que la dificultad es un poco más alta. 

El desarrollo del juego es similar en las dos consolas, pero 
con una particularidad: 
en la Game Boy, el scroll 
es multidireccional, al 
contrario que en la NES, 
donde la pantalla es fija. 

Cuando un juego se hace 
a conciencia, se nota. Es¬ 
ta versión no es una sim¬ 
ple adaptación, sino un 
buen trabajo que tiene co¬ 
mo resultado final un car¬ 
tucho excelente. 

E.R.F. 

Un cartucho 
excelente 
resultado de un 
buen trabajo. 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 
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PC 

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS (ARCADE) PC 

10 REM - 
2U REM Cargador de INDIANA JONES (VGA) por JESUS PEREZ SiCiLIA 
30 REM - 
du REM 
50 N$«"CARGINOY". NB-iÜU: NL- NB/2u: DIM BYTEiNB): 

A=iú: B*-il: C-12: D*13: E»14: F«15 
60 CLS 
70 LOCATE i J. Jb : PR1NT “ESPERE . . . ’ 
80 CP * 0 
00 FuR Wl-i TO NL 
100 CHECKáUM=Ü: Z=i: READ L$. SUMA 
ÜU FOR W2 = i TU 39 STEP 2 

120 B1$=MID$ ( L$ . Z . i » : 82$=M1D$(L$.Z+i.1): Z-Z+2 : Al -ASC ( 81 ’S I : 
A2~ASCi B2$) 

i JO NI B 1 = A 1 +48* ( Al'. 58 ) +55 * ( Al >57 > : NI B2 = A2+-46* ( A2<. 58 i +55* l A2 >0 7 I 
140 BYTE(CP >-N1B1Aló+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYT£(CP) : CP=CP+i 
15 U NEXT W2 

ibú if CHECKSUMv SUMA THEN CLS: pkíNT “ERRuk EN LINEA DATA Wi 
ENE) 

1/U NEXT Wi 
iBU CLS 
1yu PRINT “El riohero “+Ní+ ".COM se granara en aisut. 

PULSA UNA TECLA...’ 
20Ú IK INKEY&=.i'HEN ¿uu 
210 FOR F = 0 TU NB-1: CODS = CuD$ + CHR& (BYTE(F)l: NEXT 
220 UPEN "o". #1. N$ + " .CuM". NB 
230 PRiNT #1. CODS 
24U GLOSE 1 
250 PRINT “ 

2b0 SYSTEM 
o40UÚ DATA 
64UÚ1 DATA 
64002 DAIA 
64003 DATA 
o4Úu4 DAIA 

Correcto. Teclea “ + NS+ ' (Introi y eiecuta e 
Conseguí rae?,,+CHR$ (13) + salud ínnmta. ' 

'EB2F9Ü£B279üFAiE55ÓBEC8E5fíubSi 3E3ÓA7FF0E" . 
“7613t VUb 36A7FF0FC7UÓ38A79ü9Ü¿EC7übÜbÜlEB". 
’F65D1 FFBEAOOUÚUuÜOFA iE5u535 1 29Cy6ED9A jl84“ . 
0Ü8BlEBbüUüEiF A J2D01891E2FÜ 129C98ED9C7ÜÓ “ . 

‘H4u0ÚbOl8CuEB6uuBA 31Ú1595B581FFBCB2/uuüú ' . 

iuego. 

2507 
2041 
22 78 
1578 
i 45 7 

TROLLS AMIGA 

iu RLM - 
2U klM <_araad*“i ge IkuLLS iVuA) por JESUS PEREZ SICILIA 

4u k£M 
50 NS-' 1 ARGTRuL : NB-lüU: Nl= NB/2U: DIM BYIEiNB): 

A*10: b*ii: L - i 2 : P = L 3: E=i4: F=i5 
r. t.i t' L8 
/u Luí. ATE 1 i. Jb : PkiNt ESPERE . . . 
81» CP - U 
yu FuK Wi-~1 113 NL 
100 CHECKSUM=u: i : REAL» LS. SUMA 
i lo FuR W2“U Tu STEP 2 
120 Bl3>-ivil Di i L5> . ¿ . i » : B2$=MI Di i L$ . Zt i . 1 j : ¿,^¿. + 2 : 

A i — Ao*. i 01$' : Ac-- ASO i ho S i 
l +U N ¡ bi ~-A 1 + 48* iAí1 58 i +55 * t A l -5 / i : 

|M 1 B 2 - A 2 r 4H * I A./ Sol +1iD* i A 2 o . i 

1*40 rtY i h (i *P i =N 181 * ib + N i B*.: * HEt'kSUM-CHECKSUM+b YTE i CP) : 
. r^i' P+l 

L üU NEX i W 4 
J O U l F 1 88' f\8' SUMA i ti EN «_ LS : 

PK l Ni ERHtiR EN LINEA DATA : Wi: ENu 
1 t U Noa 1 vi l 
1 80 CL.*' 
j M,| PK 1 N 1 El tl« :ne t »:■ + Ná¡+ .».uM se grabara en rus 

PULSA iJNA '1 1 F.< LA . . . ' 
: 1 * 11 1 F l NK r.i fr í'meN 2 u' • 

2 J o FuR F « U Tu Nb- i : tuDü = CvD3> + CHk$ 1 BYTE 1 r'i 
NEX T 

:^u UPEN 
. 3u PkJiYi 
:4ii CLuSE 
¡DO PRiNT' 

Tonseauii as 

i > ' . #i. NS+ *.CuM* . NB 
#i. CUÜS 
i 
'Correcto. fe^iea ’+Nj- 

+ CHRS u3)+'vidas 
itnt roi 

i nf i ri i r as 
y eiecuta e 
e inmunidad 

2 o ñ SV STEM 
0 4 U u U liATA 
04UU 1 DATA 
D4UU2 DA TA 
0 4 0 U 3 DATA 
o4UU4 LiA i A 
0 4ÚU5 I>AIA 
o4UUo DA i A 
b4UU7 DATA 
b4U ud üA i A 

EB75 9 úEBóby ur A i E555 Jtí6ECdE5£uÓ8 i ¿EE20CZ.K 
F F 755 7 BBE2UCC7 u /y Ú9 UC74 7u29U9 0Co47u49UBB 
2Do1C/u/yu9u 1. / 4 7U29u9ut04/U4yuBBF5dlC 707’ 
yuy Uv /47U2yu9UCb47ü4yuBBSeiCC/U^mi.nlh'747 
0 29uyut. 04 7U49ÚBB2822C 7u 7yu9üC 747U¿yU4UCb 
47ó49u2EC/uoübulEBFBSBbDlFFbEAuuuuOuuOFA 
iE5u5 j512yC48£DyAl84o06blE8oouúElFAj7jui 
8y ib 750i29C98ED9C/ud84uúübÜ18CUE8óuüBA77 
111 ti 4oB5 8 i r F BCD2 7 u 00 uuuu u Ú u0u uuu uuuuuuUuu 

iuego. 
a l os o 1 ctios . 

25’ 20 
2542 
2348 
22y O 

22211 

ly 13 
1 /95 
1823 
U 7 9 5 

REM .«..... 

REM * CARGADvk Tkul.LS 1 AMIGA) - TuNI VERDU t Mar-1948 
REM ***•**»*«»******•********»»*•“.. 
L* I M t ■> l 11 7 1 : DEF FNU- 1 Ut ASES 1 Vi 1 •* N ) : CH#,JU : V-íiHbOuó 
FuR I-u TU lio:READ V$: Os 11)«VAL( &H +V$) :CH#=CH#+C^(1)*<1+1> :NEXT 
IF OH#' 58904037^1 THEN PRiNl ERRuR EN LuS DATA ¡ ":END 
I NPU'I CORAZONES INF 1 Ni TOS <J/N) :V$:IF FNU THEN e*tlOó>-V 
1NPUT 'VIDAS INFINITAS lo/N) :Vi:IF FNU THEN C%(110)=V+4 
CLS:PRINT “uh. INSERTA EL DISCO TROLLS tDISK 1)’ EN LA UNIDAD DFÜ:" 
1 =VARPTR1C* UU I :CALL C 
DATA 2C78.4.41FA.0 2.2ióE.2E.2.ooU4.3UBC.4E75.4iFA.44.4JF9.7.FEÚO.2D49.2E 
DATA 3031.'.9o. 12D8.5 lCtí . FFFC .41EE. 22.7017.4281 . D258.51C6 . FFFC . 4641.3081.839.4 
DA" A BF . Euli J . obfo . 4BFA . o . 4EAE . FFE2.41F9.0.2.4E70.4ED0.41FA . 12.2lt>E . FE3A . ó 
DATA ¿D48 . FE JA . 4EFy . U . O . 2F29.26.4EBy . Ü . 0.8AF .0.3.205F . C'9o . 444F . 5300.6610 
DATA 4Ó7A . i 0.21UF . 2C . Ó0E8 . b*. . 4EEb . C . 4£ 75.41FA . 16.43F6.3ÜU . 3u3C . 37.13B0.0.0 
DAIA 51C0.FFF8.4EDi.467A.8.275F.lúo.4ED3.407A.12.21DF.2C.50F9.1.D&C.4EF9.1 
DAFA 400.XUJC.4A.i14o.iC42.1140.iEFE.i14o.4ÜF6.1140.4190.1140.b6CÓ.4EDÜ 

VALE DESCUENTO 

«STUNT ISLAND» 

Recoda y envía este cupón a: Mail VxC - P.9 Sta. María de la Cabeza, 1.28045 Madrid, o entrégalo en los 
Centros Mail solicitando tu ¡uego «Stunt Island» y beneficióte de este descuento. 
□ PC 5 1/4 6>4Q 5.250 aPC3 1/2 5>¿Q 5.250 
Nombre.Apellidos. 
Domicilio. 
Población.Provincia. 
C. Postal.Teléfono. 
Número de cliente.□ Nuevo cliente 
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envío: 250 ptas. 
Otros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro 
Independencia, local 100 B-29 (Zaragoza). 

ALONE IN THE DARK PC 
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CARuADuk PARA Ll Alune lN THE DARK (PC. TODAS LAS TARJETAS 1 

■ * * * * * PuR JAV í ER SANCHEZ FRANb’ESCH SEV 1 LLA 199 2 4 * * * * 
DIM ÍPc. ( bUU ) : LINEAS - b : CLS 
FuR íjl Tu LÍNEAS:READ A$ 
FuR Y=J Tu 44 STEP 2:P=P+i 
D'.ióiP) ^ VAl »“txh'+MlDS (AS. 1.2) ) : SUM = dUM+ D*> (P) :N£XT Y.T 
1F SUM - * 10832 THEN PRiNT ’El 1or en DATAS' :END 
PRINT 'PULSA UNA tEi'LA PAP.A ukAbAR EL TARGADuR EN EL DÍSCU" 
IF 1 NKEYS=' ' I'HEN yu 
upEN "R" . #1. * a mnesav . rom" . i 
F1ELD#1.1 AS A$ 
FuR I’-l Tt> P : LSE l AS = CHRS ( L)3> ( I ) ) : PUT # 1 . T : NEXI : CLuSE 1 

PRiNT “Creado ei ti enero AL<TNESAV . CuM. Para variar un 
SAVEiiAME ae 1 luego, ei^cutar 

PRINT "en el mismo directorio: 
AloNESAV 1 Numero de savegarne ae u a 6) .“ 

PRINT "ETemplo: ALuNESAV u  . Cambia ei SAVEGAME 0“ 
PRINT " AluNllAV 4    Cambia el SAVEGAME 4“ 
PRINT "Una vez erectuaao. tu energía en esa partida 

pasa a ser 32/o 7. 
L) A T' A '' A Ü8 2 0 0 3C 3 U 7 2 35 J C 35 7 7 31A 25 3U1B 8 U13 D B A 4 F 01C D 21'' 
DA TA “/¿3U88D8b9UUUüBAAA4DB8Uü4 2CD21722iBA4D01B9U2' 
DATA "ÜÜ&44ÜCD21/2 l5B4 3ECL>21B8UU4CCD21BA59UiB40yCD" 
DA TA ' 21 BtíFF4Cu’D21 BAb5u 1 EBFjFF 7F 7 38 i 7o85 3o2E6974o4 “ 
DAT A “úú45oE 74?¿85203020792UJ524492F4F2Ü4552524F52 ' 
DA TA " 24UUÓUI lijlji lOUUUUUUUUOUUUUi lUÜUUUUUÜUUOuOUUUUuiJ ' 
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que se agote aigun ejemplar 

... que desean obtener este 
exclusivo regalo reservado 
sólo para los mejores... 

MICROMANIA Al hacer tu suscripción a 
por un año (12 números) por sólo 2.700 Ptas., 
recibirás totalmente un práctico petate. 
Los suscriptores que renueven por un año su 

suscripción la recibirán igualmente gratis. 

az tu pedido rellenando el cupón que aparece en el centro de la revista, 
por teléfono llamando de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30h al (91) 654 84 19/654 7 
18. Si lo prefieres, también puedes enviarnos el cupón cumplimentado p 
fax al número (91) 654 58 72. 

OFERTA VÁLIDA SÓLO PARA ESPAÑA Y HASTA PUBUCACIÓN DE OFERTA DE SUSCRIPCIÓN SUSTUTIVA 
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ola! ¿Cómo estáis? Me llamo Adam Green y vivo en St. Julien, en el 

Caribe. Ya sé que pensaréis que es una suerte vivir en una isla del 

Caribe, pero, no todo es tan bonito como parece. El motivo de que me 

encuentre viviendo aquí es muy especial. La isla se está muriendo y 

mi padre es el encargado de localizar el problema e intentar resol¬ 

verlo antes de que sea demasiado tarde. Su trabajo es muy intere¬ 

sante. Se dedica a curar animales que están heridos, a limpiar las 

playas de residuos de petróleo y desperdicios, etc. 

En una Isla del 
Caribe, habita 
Adam, uno de 
les personajes 
de esto 
aventara cuyo 
verdadero 
protagonista 
es la 
Naturaleza. 

Sierra nos 
ofrece una 
histeria llena 
de encante y 
ternura. 
Ésla te 
desarrolla en 
el misterioso 
mande 
submarino. 

Esto de cuidar la Natu¬ 
raleza os puede pare¬ 
cer un poco aburrido 
a alguno de vosotros, 
pero os puedo asegu¬ 

rar que no lo es en absoluto. Por 
si no me creéis, os voy a contar 
una historia que lo confirmará. El 
lunes por la mañana, me encon¬ 
traba en el laboratorio del Institu¬ 
to de Investigación Oceanógrafi¬ 
ca. Estaba ayudando a mi padre 
a curar a una gaviota cuando, de 
repente, se acordó de que tenía 
una cita y se fue dejándome en¬ 
cargado de todo. 

Decidí ser ordenado -sólo por 
una vez, claro- y comencé por 
echar la mezcla fertilizante al co¬ 
ral del acuario. Tras esto, descu¬ 
brí que no había puesto agua en 
la ¡aula del hámster, así que me 
puse en movimiento (por cierto, 
ya comprobaréis lo agradecida 
que es mi mascota). Como siem¬ 
pre, lo primero que hice fue re¬ 
coger todo el laboratorio arma¬ 
do con mi bolsa de basura, vieja 
compañera de tantas aventuras 

ecológicas. Mi siguiente tarea 
era cuidar del delfín herido que 
teníamos en observación en la 
piscina del laboratorio. La ¡dea 
de poder estar cerca de un ani¬ 
mal tan maravilloso como este 
cetáceo me llenaba de alegría, 
así que, ilusionado, abrí la puer¬ 
ta de la piscina. Hecho esto, de¬ 
bía seguir las indicaciones que 
mi padre me había dejado escri¬ 
tas en la pizarra. 

Me encontraba muy embebido 
en este trabajo, cuando, para mi 
sorpresa, el delfín me habló. Pa¬ 
sados los primeros momentos de 
desconcierto, mi nuevo amigo me 
pidió que le ayudase a salir de 
una red que le aprisionaba para 
poder terminar la misión que es¬ 
taba realizando. Así lo hice y él 
se alejó mar adentro. 

Por suerte, una semana des¬ 
pués, Delphineus regresó. Estaba 
preocupado por la desaparición 
de Cetus, su rey. Este suceso ha¬ 
bía provocado diversos proble¬ 
mas en su ciudad, por lo que 
aceptó de buen grado mi oferta 

Siempre hay que empezar por lo que esté más cercano a nosotros. Un buen modo 
de contribuir a cuidar la naturaleza es proteger a los pequeños animales. 
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de ayuda. Comenzaba la aventu¬ 

ra. Naturalmente, necesitaba un 

equipo de inmersión, y yo sabía 

que había uno en el armario que 

estaba debajo de la pizarra. Des¬ 

pués de recogerlo, nos pusimos 

en marcha. 

Desgraciadamente, un enorme 

barco que estaba tirando un 

montón de basura nos impedía 

continuar. No me quedó más re¬ 

medio que recoger toda la que 

pude en mi bolsa para abrir un 

camino y poder así pasar a tra¬ 

vés de ella. Entre tanta porquería, 

encontré un bote de cristal que 

guardé cuidadosamente para fu¬ 

turos usos. Estos desechos afecta¬ 

ron al sentido de la orientación 

de mi amigo Delphineus, por lo 

que me pidió que le guiase du¬ 

rante un tiempo. Me puse el 

equipo de inmersión y comencé 

a sumergirme hasta que me en¬ 

contré ante algo que me impre¬ 

sionó. Delante de mí, aparecía 

una maravillosa ciudad que en 

su tiempo debió ser bellísima. Sin 

embargo, ahora, yacía semien- 

terrada en basura. Entre tanta 

suciedad, una cesta metálica lla¬ 

mó mi atención. La guardé y se¬ 

guí limpiando la zona. 

No se veía a nadie, así que cu¬ 

rioseé por el templo. Allí descu¬ 

brí una concha de bronce que, 

ansiosamente guardé ¡unto a mis 

otras pertenencias. Salí del tem¬ 

plo y me detuve ante una estatua 

de Poseidón, dios de I os mares. 

Al observarla, me di cuenta de 

que le faltaba algo y probé a co¬ 

locarle la concha que tenía en mi 

poder. La estatua, agradecida, 

me concedió el tridente que suje¬ 

taba. Con éste en mi poder me 

dirigí a la sala del senado. 

Este cuarto estaba decorado 

con misteriosas pinturas (descolo¬ 

ridas a causa del agua y del paso 

del tiempo), que cubrían todas las 

paredes. En uno de estos tapices 

se podía observar un dibujo de 

tres ojos ¡untos. Una idea me cru¬ 

zó por la cabeza y probé a pin¬ 

charlos con el cetro de Neptuno. 

Con un ruido ensordecedor, una 

trampilla de la pared se movió 

dejando a la vista un pez que ex¬ 

hibía un ojo sobre el lomo. "Yo 

soy el oráculo. ¿Quién me lla¬ 

ma?". Le respondí que me llama¬ 

ba Adam y que había venido con 

Delphineus para ayudar a la ciu¬ 

dad. "Tres acertijos debes resol¬ 

ver si quieres ser realmente útil". 

El delfín es uno de los seres más inteligentes del reino animal, pero también de los 
más sensibles. Seguir cuidadosamente ciertas instrucciones puede ser vital. 
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El Jardín de Eluria. En otro tiempo el lugar más bello de todo el reino submarino 
y en estos momentos uno de los más tristes, asemejándose a un vertedero. 

u 

La unión hace la fuerza, como podemos observar en esta imagen. Con algo de 
picardía evitaremos que Gregarious vuelva a hacerse daño con las hélices. 

”0h, augh. •4 es* porquería!” 

La contaminación se extiende por doquier. Nuestra obligación está clara, 
debemos mantener limpio el ecosistema retirando todos los desperdicios. 

EcoOuest 1: The Searc 
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olor 
de su poder no pu 

sterna q»»* el hombre 
'Ju.estro destino está en 

líber ade 
inv*rit a< 
manos de aquel <?»Ae I* profecía ha 

En esta gran sala encontraremos las respuestas a todo lo que ansiamos saber. El 
Oráculo nos hablará siempre que sepamos granjearnos su confianza. 

« 

Al primero contesté "él Hombre", 

al segundo "el Pez" y al tercero 

"el Amor". 

Satisfecho con las respuestas, el 

oráculo me pidió "una prueba de 

confianza" para demostrar que 

yo correspondía con el protago¬ 

nista de la leyenda de Eluria. Co¬ 

mo comprenderéis, ya no me po¬ 

día echar atrás, así que me dirigí 

primero al senado y después ha¬ 

cia una estatua con forma de ba¬ 

llena situada a la izquierda de 

éste. Apenado por el aspecto que 

tenía la estatua de coral, me puse 

a regarla con la solución fertili¬ 

zante de mi padre, esperando 

que funcionase igual que en el la¬ 

boratorio. Hubo suerte y el petró¬ 

leo adherido a la estatua se des¬ 

prendió. Allí conocí a Demeter, 

"guardián de los verdes" encar¬ 

gado de cuidar los jardines de la 

ciudad. Me regaló una poción 

curativa, confiando en que me 

fuese de más utilidad de lo que 

había sido para él, en su tarea de 

proteger a los habitantes de la 

ciudad del ataque de los desper¬ 

dicios de los humanos. 

Ya me marchaba, cuando una 

concha llamó mi atención. Me 

pareció bonita y la uní a mi co¬ 

lección de artículos. Aprovechan¬ 

do la "exploración" de la ciudad 

de Eluria, me pasé por los apar¬ 

tamentos Pez, residencia habitual 

de un buen número de "eluria- 

nos". En este lugar, encontré un 

trapo que utilicé para limpiar la 

concha. Tras esto, me dirigí otra 

vez al senado donde tuve que gi¬ 

rar las columnas del lado derecho 

hasta conseguir igualarlas con las 

del lado izquierdo. 

Así, la máscara de oro que se 

encontraba sujeta a la pared ca¬ 

yó al suelo dejando a la vista un 

cangrejo ermitaño que dijo ser el 

alcalde Superflous. El nervioso 

cangrejo me explicó que la au¬ 

sencia del Rey le estaba obligan¬ 

do a asumir responsabilidades 

para las que no estaba prepara¬ 

do. Y para colmo de males, tenía 

que hacerlo llevando una concha 

que se le quedaba pequeña por 

momentos. Me acordé de la mía 

y se la regalé. Agradecido, me 

dio a cambio una medalla y me 

solicitó ayuda para avisar a los 

habitantes de Eluria de la próxi- 
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THE SEARCH FOR CETUS 

El lugar justo en el momento preciso. De habernos retrasado un poco más, no que¬ 
remos pensar lo que le habría ocurrido a nuestro amigo Delphineus. 

Nuestro ¡oven 
amigo conocerá 
a un simpátito 
delfín. Juntos 
recorrerán el 
océono en 
busto de la 
ballena Cetus. 

ma reunión que tendría lugar allí. 
Encantado de colaborar, me dirigí 
a los apartamentos Pez donde tu¬ 
ve aue enseñar la medalla del al¬ 
calde al vigilante. Al verla, me de¬ 
jó pasar sin problemas. 

iba a comenzar mi recorrido por 
los apartamentos, cuando un pez 
globo se quedó atrapado en la en- 
trada de su casa: un plástico le im¬ 
pedía respirar. Se lo quité y le con¬ 
té que el alcalde había convocado 
una reunión de todos los habitan¬ 
tes, que se celebraría en el Sena¬ 
do. Me dio unos erizos como agra¬ 
decimiento y se fue a la reunión. 

Seguidamente, me encaminé ha¬ 
cia la primera casa del segundo 
piso donde hallé a un pez ángel 
totalmente deprimido ante la im¬ 
posibilidad de come. Las maldi¬ 
tas algas estaban cubriendo to¬ 
das las plantas que le servían de 
alimento. Echando mano de mis 
conocimientos de biología mari¬ 
na, usé los erizos, famosos come¬ 
dores de algas, para limpiar las 
plantas de comida. 

Tras el festín, y la consiguiente 
explicación de la reunión con el 
alcalde, este pez me regaló una 
concha afilada como un cuchillo. 
Me despedí de él y continué mi 
búsqueda en la tercera casa del 
segundo piso, que estaba habita¬ 
da por un pez espada. Éste lu¬ 
chaba denodadamente por libe¬ 
rarse de unos aros de plástico 
enganchados a su nariz. Usé la 
concha afilada y lo solté. Resultó 
ser el médico de la ciudad que, 
en compensación por mi ayuda, 
me donó unas pinzas que rápi¬ 
damente guardé ¡unto a mis otras 
pertenencias. Después, fui a la 
tercera casa del primer piso don¬ 
de, con la ayuda de las pinzas, 
pude liberar a la tortuga de una 
muerte segura. 

Allí conseguí unos tornillos que 
me fueron de gran utilidad. Mi si¬ 

da 
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guiente visita fue la segunda casa 
del primer piso, donde el vigilan¬ 
te me reclamó para evitar que 
una barca le produjera más heri¬ 
das con las hélices. La vieja ¡aula 
de acero y los tornillos acabaron 
con los problemas del vigilante. 
Y, por fin, mi última visita fue pa¬ 
ra la primera casa del primer pi¬ 
so, donde un pez león me dio 
una púa venenosa. 

Terminada mi misión, regresé al 
Senado, donde se estaba cele¬ 
brando la reunión. Cuando con¬ 
cluyó, el alcalde me ofreció la 
máscara de oro (una prueba de 

confianza, según él). La llevé ante 
el oráculo y se la ofrecí. A cam¬ 
bio, la profecía me fue revelada. 
Inicié un viaje hacia el arrecife y 
encontré un espejo; un pez linter¬ 
na, que guardé en el bote ( con 
cuya tapadera abrí un acalorado 
pulpo con el que me crucé); y un 
cable, que también se unió a mi 
colección de objetos. 

En una pequeña cueva de pira¬ 
tas, descubrí una llave, pero, un 
voraz pez me la robó antes de que 
pudiera evitarlo. Tras una larga 
persecución, le perdí de vista y, 
cuando ya me daba por vencido, 
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Como en una auténtica 
comunidad terrestre, los 
habitantes de Eluria 
ienen su hogar en 
iriosos apartamentos. 

"El Carnívoro", un 
enorme pez manta, 
será un peligro aun 
mayor que los 
terribles vertidos. 

Pmrtde nuestro 
íen 

está 
V%v IL „ 

objetivos es 
el vertedero tóxico que 

destruyendo la 
ciudad de Delphlneus. 

Bien está lo que bien acaba. Tras nuestra increíble aventura en las profundidades 
marinas, nada mejor que un efusivo saludo para despedir a nuestro compañero. 

mientas situado tras los asientos 
del submarino, descubrí un mar¬ 
tillo y una sierra. Más tarde, lo¬ 
calicé un viejo W.C. y, armado 
con el tridente, desmonté la cis¬ 
terna y me apropié de la boya 
que contenía. 

Con un poco de miedo, entré en 
la gruta. Solté al pez linterna para 
poder ver y descubrí una pared 
hecha con piedras que no pare¬ 
cía llevar mucho tiempo allí. Las 
retiré y una luz verdosa hizo bri¬ 
llar una caja metálica que se ocul¬ 
taba en el fondo. La engrasé con 
el trapo que llevaba y la abrí con 
la llave. Dentro, había un traje de 
protección que usé para descubrir 
un vertedero tóxico. 

Sabía que no debía tocar nada, 
así que con el cable, la boya v el 
transmisor avisé al equipo de lim¬ 
pieza. Eliminada ya la causa de 
los problemas de contaminación 
del arrecife, sólo faltaba encon¬ 
trar a Cetus. Pasé a través del an¬ 
tiguo vertedero y encontré un bar¬ 
co ballenero hundido. Usé de 
nuevo el cetro para apalancar la 
puerta. Tan concentrado estaba 

vado a su guarida. Tembloroso 
aún por el susto y decidido a sal¬ 
varlo, volví al ballenero y con el 
tridente conseguí abrir la puerta. 
Al otro lado, vi cómo la cuerda 
del cañón se tensaba. Decidí se¬ 
guirla. De repente, me encontré 
frente a una enorme masa que, 
tras el primer susto, identifiqué co¬ 
mo una ballena azul. ¿Sería Ce¬ 
tus...? Emocionado, me acerqué a 
la ballena y la hablé. 

Estaba gravemente herida, pe¬ 
ro.., era Cetus. Tenía que quitar¬ 
le el arpón rápidamente. Cogí la 
sierra y corté la punta. Tiré del 
palo, y el arpón salió de su bo¬ 
ca. A continuación, utilicé la po¬ 
ción de Demeter para curar la 
herida. Cuando se recuperó, fui¬ 
mos a rescatar a Delphineus. 
Mientras Cetus luchaba con el 
Carnívoro, yo liberé a mi amigo. 
Fuera, la lucha era desigual y 
pensé en equilibrar las cosas 
usando la espina del pez león. 
Aunque, al principio pensé que 
no iba a servir de nada, el veneno 
hizo efecto y la ballena pudo, por 
fin, acabar con "el Carnívoro". 

los gritos del intranquilo estómago 
de una anémona llamaron mi 
atención. Agitando frente a ella el 
viejo sedal que recogí de la pros¬ 
pección petrolífera, logré que es¬ 
cupiera la ansiada llave y los res¬ 
tos del picaro ladronzuelo. 

Aunque os parezca increíble, 
aún tuve tiempo de rescatar a la 
hija de Demeter, que estaba atra¬ 
pada en una red, y de encontrar 
un viejo submarino hundido ¡unto 
a una tenebrosa gruta. Revisan¬ 
do el compartimento de herra- 

en mi tarea, que casi no me di 
cuenta de que un enorme pez 
manta, llamado "el Carnívoro" 
por los habitantes de Eluria, nos 
atacaba. Suerte que mi amigo 
Delphineus me avisó y tuvimos 
tiempo de huir. 

Desgraciadamente, con "las pri¬ 
sas" no vimos una red abandona¬ 
da y nos enredamos en ella. Yo 
me pude soltar cortando la red 
con la concha que llevaba, pero, 
mi buen amigo Delphineus fue 
atrapado por "el Carnívoro" y lle- 

Ahora todo había vuelto a la nor¬ 
malidad. Ya no había residuos en 
Eluria y Cetus se encontraba 
bien. Sabía que había realizado 
un buen trabajo y tenía motivos 
para estar alegre, pero, la idea 
de tener que separarme de Delp¬ 
hineus me entristecía. 

De hecho, aún lloro cuando lo 
recuerdo. Pero, cada vez que es¬ 
toy en el mar y veo un delfín son¬ 
río pensando que quizó sea él. 

R. L.P. 
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«SUPER MARIO BROS» 

SEGURIDAD SOCIAL 
O ¿HÉROE POR 
INTERÉS? EL REGALO DE SILVIA 

Por Santiago Erice 

LA PELÍCULA 
partir del próximo verano podrás ver las 

aventuras de Super Mario en el cine. Sí, 

has leído bien, el personaje del video¬ 

juego de Nintendo ha sido llevado a la 

pantalla grande por iniciativa de la 

multinacional Warner. Esto significa que 

durante el año 1 993, como ya ocurriera 

anteriormente 

i 

con Batman o Dick 

Tracy, y cuando padezcamos 

los calurosos días de agosto, 

una apabullante campaña 

romocional inundará los 

ogares españoles con todo 

tipo de productos, anécdotas 

e informaciones con el bue¬ 

no de Mario transformado 

en una gran estrella. 

El actor Bob Hoskins (el de¬ 

tective que salvó a Roger 

Rabbit) será Mario y John Le- 

guizamo, su hermano. 

Ambos encarnarán a dos 

particulares fontaneros que 

desempeñan su oficio por las 

calles de Brooklyn, un lugar 

donde abundan dinosaurios, 

bolas de fuego y demás arti- 

lugios que los lectores de Mi- 

cromanía ya conocen por el videojuego. El desparrame es¬ 

tá asegurado (cuentan que ni siquiera el hijo de Bob se 

cree que Super Mario sea su propio padre), aunque toda¬ 

vía no se conozca el resultado artístico de este film que pre¬ 

tende mezclar la aventura, la risa y la fantasía. 

Que un videojuego se convierta en película no es una no¬ 

vedad en el mundo del celuloide-el clásico «Commando» de 

Elite fue hace años primero 

un videojuego y después una 

película-, pero, sin duda 

tampoco es muy habitual. 

Hasta la fecha, normalmen¬ 

te tal privilegio parecía reser¬ 

vado a los héroes del cómic y 

a ordenadores; por contra a 

las máquinas recreativas o 

consolas se les otorgaba el 

papel inverso (primero nacía 

el "prota" en fotogramas y 

luego se convertía en juego). 

¿Quién sabe? Si esta expe¬ 

riencia es capaz de transfor¬ 

marse en éxito económico, 

tal vez estemos asistiendo al 

nacimiento de un nuevo gé¬ 

nero cinematográfico. 

P.D.: Permanezcan atentos 

a sus pantallas, seguiremos 

informando. 

E 
n «Héroe por accidente» se han ¡unta¬ 

do tres rutilantes estrellas de Holly¬ 

wood: el peaueñajo y afectado Dustin 

Hoffman, el latino que las enamora a 

todas Andy García y la polifacética 

Geena Davis (¡los mitómanos están de 

enhorabuena!). El director, el británi¬ 

co Stephen Frears, tampoco es moco de pavo, ya que en 

su "curriculum" incluye cintas interesantes como «Los ti¬ 

madores», «Las amistades peligrosas» o «Mi hermosa 
lavandería», entre otras. 

Los cuatro ¡untos acaparan un buen puñado de Oscars y 

nominaciones a la estatuilla que, por lo que parece últi¬ 

mamente, es el único premio cine- 

atográfico que merece la pe¬ 

na (por mucho que los 

miembros de la Academia 

hayan hecho suficientes 

méritos a lo largo de su 

historia para afiliarse 

a la ONCE). 

Comedia agridulce 

de las llamadas "de 

actores", «Héroe por 

accidente» es una re¬ 

flexión sobre este tipo 

de personajes y el papel 

que ocupan en las socieda¬ 

des modernas (no tan diferen¬ 

te al de las antiguas): sobre 

quién, cómo, cuándo, dónde y para 
qué se crean. Y, especialmente, nos dice que no es héroe 

todo el que lo parece ni el que más reluce. 

Tú puedes ser un maleante como Dustin Hoffman que, 

por casualidad, salva de la muerte a los pasajeros de un 

avión. Sin embargo, el glorificado será Andy García; que 

calza el mismo número de zapato sólo que de 100 dóla¬ 

res, posee un rostro más atractivo para la televisión y ven¬ 

drá que ni pintado para que Geena Davis monte reporta¬ 

jes de éxito. Ni siquiera la gente más cercana (amigos, 

esposa e hijos) creerá que el héroes eres tú; eres un tipo 

demasiado corrientucho, pusilánime y poca cosa. 

«FURIA LATINA» 

H 
asta California se fueron J. M. 

Casañ y sus muchachos para 

grabar «Furia latina», el nuevo 

disco de Seguridad Social. La 

elección parece perfecta, pues 

la tierra americana es lugar de 

mezcla de culturas y la banda 

valenciana ha apostado por esto; la reivindi¬ 

cación de lo bastardo, el cóctel de ritmos ca¬ 

lientes, la unión del pop anglosajón y la gua¬ 

racha; por una aleación de la rumba, el rap y 

el apasionado bolero. Tan lejos ha ido en su 

afán por liar sonidos que ha incluido en este 

disco un "cover" del «Wish you were here» de 

los dinosaurios de Pink Floyd. 

Letras que son pequeñas crónicas cotidia¬ 

nas de amores, amigos y sueños no cumpli¬ 

dos. El baile como elemento liberador de los 

sentidos y vía de escape al muermo y miseria 

cotidianos ("todo el día trabajar/para en la 

noche gozar/esperando una canción/que 

me ayude a estar mejor"). Símbolos y tópicos 

con imágenes y metáforas acarameladas. 

Seguridad Social cómo recordatorio de que 

la música no tiene más fronteras que las estu¬ 

pideces de la humanidad. 

PARA MOMENTOS 
m RELAX 

E 
I Regalo de Silvia no ha nacido para provocar des¬ 

cargas espídicas de adrenalina, prefiere despertar el 

espíritu tranquilo de las sensaciones y los sueños. Para 

conseguirlo, cuenta con una formación nada habitual 

en la música pop -por lo menos española-: guitarra, 

bajo, batería y... violín. Estos instrumentos arropan la 

voz, siempre omnipresente, de Silvia. Y para que nada 

falte, la mayoría de sus canciones son interpretadas en inglés porque, 

así lo aseguran ellos, como suelen escuchar música cantada en este idio¬ 

ma, les salen más fáciles las composiciones con el love que con el amor. 

Decir que es un cuarteto originario de Zaragoza no debe llamar a en¬ 

gaño: la capital aragonesa no ha creado un sonido propio como Seat- 

tle, y el parecido entre Héroes del Silencio y El Regalo de Silvia es simi¬ 

lar al que existe entre los músculos de Stallone y la insoportable levedad 

del ser de José Sacristán. 

Esta banda -que busca sus fuentes de inspiración en la escena indepen¬ 

diente de gente como Buffalo Tom o Galaxy 500- encontraría fácil acomo¬ 

do en las emisoras y campus universitarios estadounidenses. En nuestro pa¬ 

ís no se sabe: ni tenemos la costumbre de tomar el té a las cinco como los 

ingleses, ni el otoño es otoño aunque se caigan las hojas de los árboles. ¿Es 

la siesta tu único momento de relax o en tu apretada agenda hay un lugar 

para escuchar tranquilamente y sin agobios «El Regalo de Silvia» y «Dre- 

am Factory», los dos trabajos que conforman la discografía de este grupo? 
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EL MORDISCO 

arie es una chica muy atracti- 
1% /B va, sin embargo, se suele 
1 m pasar con los mordisquitos, 

especialmente si el destinata- 
rio es un delincuente: los deja sin 

sangre. Joe Gennaro es un policía secreto que 
anda infiltrado en una organización mafiosa pa¬ 
ra desarticularla. Ambos buscan al capo Sal Ma- 
celli aunque, obviamente, por razones bastante 
diferentes. En el momento en el que sus vidas se 
cruzan..., las flechas de Cupido hacen de las su¬ 
yas. A grandes rasgos así es el argumento de 
«Sangre fresca», una película de amor, humor, 
aventuras y terror. 

Dirigida por John Landis, el cineasta vuelve a 
tocar uno de sus temas favoritos: la actualiza¬ 
ción muy personal y heterodoxa de monstruos 
clásicos. Ya lo hizo con «Un hombre lobo ameri¬ 
cano en Londres» y ahora repite con «Sangre 
fresca», tras haber realizado con suerte desigual 
un buen puñado de películas de géneros diver¬ 
sos como «En los límites de la realidad», «El prín¬ 
cipe de Zamunda» u «Oscar». 

En esta ocasión ha contado con la actriz Anne 
Parrillaud -la misma que protagonizó la violenta 
«Nikita»- para encarnar a la chupasangre; el 
poli enamorado es Anthony La Paglia -un aus¬ 
traliano desconocido en España-; y Robert Log- 
gia -un veterano de Hollywood que ha partici¬ 
pado en «El honor de los Prizzi», «Big»...— actúa 
de malvado mafioso en el film. Y, para terminar, 
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os contaremos una curiosidad: John Landis rinde 
un claro homenaje en muchas escenas de «San¬ 
gre fresca» a tipos como Bela Lugosi, Hichtcock o 
Peter Cushing (el cinéfilo empedernido se enter¬ 
necerá entre susto y susto). 

LLEGA LO ÚLTIMO DE 091 

HUEVOS FRITOS 
SOBRE TUS OJOS 

^ a carátula del sexto álbum de 091, «Tormentas imaginarias», 

muestra un montaje fotográfico con la cara de un niño cuyos 

ojos han sido sustituidos por un par de huevos fritos -con 

puntilla, jcómo debe ser!-. Una imagen muy apropiada 

para una banda que admira a los Clash y toma prestado su 

nombre del número de teléfono de la policía nacional. Esta 

banda granadina grabó su primer disco en el 83 y ha sufri¬ 

do diversos cambios en su formación (en la actualidad está 

compuesta por los hermanos José Ignacio y Víctor García Lapido, 

José Antonio García, Tacho 

González y Jacinto Ríos). Diez 

años que han hecho del quin¬ 

teto un objeto de culto sin el 

masivo reconocimiento popu¬ 

lar (¿tal vez ahora cambien los 

tiempos gracias al apoyo de 

una multinacional?). 

091 inspira su potente soni¬ 

do de guitarras en bandas co¬ 

mo Flamin' Groovies y demás 

hijos de sus adorados y ya ci¬ 

tados The Clash. Compensan 

su fuerza con unas melodías 

fácilmente reconocibles y ta¬ 

rareabas. Y combaten unas 

letras desesperanzadoras i_ 

(cual detective ¡lustrado de 

novela negra) con sutil ironía de imágenes y sueños inmediatos (¿tal 

vez cómo proclamaban en sus manifiestos viejos poetas surrealistas que 

hoy nadie lee?). Seguro que los paisajes de las canciones de 091 no le¬ 

vantan pasiones entre los "bollicaos" pero el quinteto nunca ha aspira¬ 

do a saber hacerse bien "el nudo en los zapatos de piel de caimán" 

(por todo ello, sus seguidores se lo agradecen). 

¡CREA TU PROPIO JUEGO CON 30 CONSTROCTION HIT 2.0! 
Habrás visto ya en las páginas de la revista que se acaba de comercializar el programa 3D CONSTRUCTION KIT 2.0 
(versión Amiga y PC) con el cual puedes crear tu propio juego. MICROMANÍA te reta a que pongas tu imaginación en marcha y 
nos envíes un juego creado por tí. 

PRIMER PREMIO 

Un estupendo AMIGA 1200 de 
COMMODORE, con 
microprocesador Motorola 68020 
de 32 bits a 14 Mhz, 2 MB de 
memoria RAM, gráficos desde 
256 colores hasta 262.144 de 
una paleta de 16 millones y 
sonido estéreo. ^ 

Un lote de 3 juegos de DRO SOFT 
(Dark Seed, Lemmings 2 y AV-8B 
Harrier Assault), para tu AMIGA. 

EL JURADO 
estará compuesto por Roberto Rollón (Product Manager de DRO 
SOFT), Domingo Gómez (Director Editorial de MICROMANIA) y 

Javier de la Guardia (Redactor Jefe de MICROMANÍA). 

TERCER PREMIO 

Dos lotes de 3 juegos de 
DRO SOFT (Asnes of 

Empire, Bat II, Perfect 
General), a elegir entre 

formato PC ó AMIGA. 

| BASES DEL CONCURSO: 

1Sólo serán válidos los trabajos enviados 
con fecha de matasellos comprendida entre el 
25 de Marzo y el 1 de Julio ae 1993. 

2. - Para que el trabajo presentado pueda en¬ 
trar en concurso, el participante deberá enviar 
la tarjeta postal-respuesta que se incluye en el 
interior del programa 3D Construction Kit 2.0 a 
DRO SOFT YA. 

3. - El jurado emitirá su fallo entre el 7 y 15 
de Julio de 1993. 

4. - El resultado se publicará en las páginas de 
la revista MICROMANIA. 

5. - El premio no será canjeable por dinero. 

6. - La participación en este concurso implica 
la aceptación ae todas sus bases. 

SEGUNDO PREMIO 

Cuatro lotes de 6 juegos de 
DRO SOFT (Dark Seed, 
Shadowlands, Lemmings 2, The 
Humans, ¡Oh no more 
Lemmings! y Rome AD92), a 
elegir entre formato PC ó 
AMIGA. 

Entre todos los juegos recibidos el jurado eligirá los siete mejores juegos 
( Un lg Premio, Cuatro 2g Premios y Dos 3o Premios), valorando la 
creatividad, gráficos, originalidad, nivel de adicción, etc. 

Corto, Copio o Fotocopia este cupón y envíalo junto con tu programo creado 
con 3D (Construction Kit 2.) (versión Aiyiiga ó PC) a: 

HOBBY PRESS. S.A. Revista MICROMANIA. C/Ciruelos, 4, 
San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 3D KIT. 
No olvides enviar a DRO SOFT la tarjeta respuesta incluida en el programa 3D Kit 2.0 

CONCURSO 3D CONSTRUCTION KIT 2.0 

Nombre y Apellidos:. 

Dirección:. 

Localidad:. 

Provincia:.Código Postal: 

Teléfono:. 

En el caso de resultar ganador del segundo o tercer premio, quiero los 

programas en versión (indica una): 

□ PC □ AMIGA 

I_I 



VENTA POR CORREO 

0 UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO 

OKeI 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE 

Y SIN GASTOS DE ENVIO. ¡LLAMANOS! 
PENINSULA Y BALEARES 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS 

LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91)380 34 49 

47.900 

^7/AMIGA 600 
100 PROGRAMAS P.D. 

Y UN DISCO PARA 
TRANSFORMARLO EN 1.3 

A-600 HD 

74900 

CON EL PODRAS HACER DE TODO 

OPCION MONITOR 
♦CONVERTIDOR TV 

37900 JUGAR DIBUJAR 

MUSICA VIDEO 

CREACION 

Y FANTASIA 

KINDWORD 

(PROCESADOR TEXTOS) 

5000 5000 IMPRIMIR COMUNICACIONES 

LC ?GO 
STAR LC 24-200 

24 AGUJAS 
225 CPS 

80 COLUMNAS 

COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI, 
DE REGALO El CABLE 

STAR LC-200Color 
9 AGUJAS 
225 CPS 

80 COLUMNAS 

¡fii 

STAR LC-20 
9 AGUJAS 

180 CPS 
80 COLUMNAS 

II 

AMIGA 2000 
AMIGA 2000 + MONITOR 1084 S 

+ DISCO DURO 84 Mb 

+ PACK MULTIMEDIA 

AMIGA 1200 

ORDENADOR 

32 Bit 

• HAM 8 256.00 COLORES EN PANTALLA DE 

UNA PALETA DE 16 MILLONES DE COLORES 

• MOOPROCESADOR 68020 C DE 32 BIT 

•ROM 3.0 EN ESPAÑOL 

• CONTROLADOR WCO DURO BUS AT 

•SAHDATVYVIOEO 

•NUEVOS CHIP AG A 

CON 
100 PROGRAMAS P.D. 

Y UN DISCO PARA 
TRANSFORMARLO EN 1.3 

ARTICULOS PARA AMIGA 1200 
MONITOR 1084.37.900 

MONITOR 1960 MUITISYNC... 69.900 

DISCO DURO IDE 2,5" 85 Mb.. 56.900 

FAST RAM 2 Mb. 24.900 

FAST RAM 4 Mb. 42.900 

CONSERVAN LOS DATOS 

CUANDO ESTAN DESCONECTADAS 

ESTATIC RAM 1 Mb. 33.900 

! ESTATIC RAM 2 Mb. 56.900 

i ESTATIC RAM 512 K.19.900 

TAMBIEN DISPONIBLES PARA A 600 

ACELERADORAS CON ZOCALO 

DE EXPANSION DE MEMORIA 

MBX1200/881 / 14Mbz/0RAM...26.900 

MBX1200/881 /2(Mhz/0RAM...29.900 ¡ 

MBX1200/882/25^hz/0RAM...39.900 I 

MBX 1200/882/5<Mhz/0RAM...62.900 ¡ 

INCREMENTO RELOJ.3.450 

MEMORIA WB SIMM/ 1Mb.12.900 i 

MEMORIA WB SIMM/2Mb.24.900 ! 

MEMORIA WB SIMM/4Mb.31.900 ! 

MEMORIA WB SIMM/8Mb.85.900 | 

VARIOS AMIGA 

DISQUETERA 3 1/2.12.900 

DISQUETERA A-2000 . 11.900 

DIGI VIEW MEDIASTATION. 27.900 

ACION REPLAY. 13.500 

RATON.3.600 

RATON OPTICO.7.900 

CONMUTADOR DE ROM .!. 2.990 

ROM 2.0 .*. 7.900 

LAPIZ OPTICO . 5.900 

PISTOLA TROJAN + 2 JUEGOS . 4.900 

GENLOCK GVP SVHS. 69.900 

DCTV .:. 79.900 

■ AMPLIACIONES AMIGA 

AMPLIACION 512 K A-500.6.900 

AMPLIACION 2 Mb A-500.23.900 

AMPLIACION 2 Mb - 8 Mb A-2000.29.900 

AMPLIACION RX A-500 1 Mb - 8 Mb. 24.500 

AMPLIACION 1 Mb AMIGA 500 +. 12.900 

AMPLIACION 1 Mb AMIGA 600 . 12.900 

SONIDO AMIGA 

AMAS MIDI + SAMP . 23.900 

AEGIS SONIX . 13.000 

MIDI . 9.995 

DIGITAL SOUND STUDIO . 10.900 

DISCOS DUROS GVP 

A-2000 120Mb.... 84.900 

A-2000 210 Mb.109.900 

A-500 120Mb.... 99.900 

A-500 210 Mb... 149.900 

A-530 Combo 40 Mhz 80 Mb . 1 14.900 

ATONCB 
PLUS 

39.900 

CPU &0286.16 MHZ HAZ COMPATIBLE TU AMIGA 
512 K ADICIONALES 

COPROCESADOR MATEMATICO 80C287 OPCIONAL QNCE 7 2 MHZ 19 900 
* VGA, EGA, MONOCROMO, CGA 16 COLORES ' 

- SOPORTA TODAS LAS SAUDAS DEL AMIGA AT ONCE ATAR!.39.900 
MUY FACIL DE INSTALAR 

«EEMJBÜBS (¿m 

486 DX 66 4 

486DX50 4 

486DX33 4 

486 SX 25 4 

386DX40 4 

3865X33 i 

3865X33 i 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 1 20 Mb 

Mb RAM • 40 Mb I 

HD 239.900 

HD 224.900 

HD 199.900 

HD 169.900 

HD 149.900 

HD 134.900 

HD 119.900 
AMPLIACION 1 Mb - 4900 

FLOPPY 5 1/4 HD - 7900 

INCREMENTO HD 210 - 13900 

INCREMENTO HD 340 - 53900 

MS DOS 5.0 - 7990 

TOOOS LOS EQUIPOS INCLUYEN TARJETA SVGA 1034 X 768. 

MONITOR SVGA, FLOPPY 3 I /« HD. MINITOWER. RATON, 

ALMOHADILLA Y SOPORTE 

CONSULTAR 
OTRAS CONFIGURACIONES 

COMUNICACIONES PC/ AMIGA 

SUPRA MODEM 2400.15.900 

SUPRA FAX MODEM PLUS.25.900 

(COMPATIBLE IBERTEX) 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.59.900 

BAJO ENTORNO WINDOWS 

SUPRA FAX MODEM PLUS.28.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.63.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis/i.45.900 

PARA AMIGA 

SUPRA FAX MODEM PLUS.29.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.69.900 

MODELOS CON SOFTWARE ESPECIFICO Y CABLES 

BAJO ENTORNO DOS 

SUPRA MODEM 2400 interno.9.900 

SUPRA FAX MODEM PLUS.28.900 

SUPRA FAX MODEM 24/9ÓÍ.13.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.63.900 

SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i... 45.900 

VARIOS 

CONVIERTE TU MONITOR EN UNA TV 

CONVERTIDOR PARA VGA.14.500 
CONVERTIDOR PARA AMSTRAD ... 11.950 
CONVERTIDOR PARA AMIGA.9.900 

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.590 
ARCHIVADOR 80 DISCOS 5 1/ 4 ... 1.590 

ALFOMBRILLA RATON SOPORTE RATON 

795 595 

CALCULADORA TECLADO FUNDA ORDENADOR 

1975 1975 

DISCOS VIRGENES 

10 discos 3 1/2.995 

10 discos 5 1/4.495 

10 discos 3".3.900 

10 discos 3 1/2 HD.1.500 

10 discos 5 1/4 HD.995 

¡LAS UNICAS TARJE 

CON MANUALES TRADUCIDOS 

CARACTERISTICAS COMUNES: 

LOS A STANDARD! 

SOUND GALAXY NXII 

19.900 
SOUND GALAXY NX PRO 

27.900 

MICROFONO - 1.495 

- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD LIB, SOUND BLASTER, 

COVOX, DISNEY SOUND SOURCE 

-PUERTO PARA JOYSTICK 

- AMPLIFICADOR INCORPORADO 

-MIDI INCORPORADO 

- GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL 

- FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA 

-INTERFACE PARA CD ROM 

-INCLUYE ALTAVOCES 

- INCLUYE SOFTWAR 

- SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXII 

- SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREO EN NX PRO 

CD ROM ...49.900 

KIT MULTIMEDIA 

GALAXY NX.79.900 
GALAXY NX PRO ... 89.900 

PYTHON SPEED KING MANTA RAY MULTI SISTEMA 

NINTENDO 

INTRUDER HYPER STAR JUNIOR 
3.600 J 6.900 

6.900 

MAVERIC GAMMA RAY TURBO PRO 

AVIATOR 

JOYSTICK AMIGA joystick PC EN CASTELLANO TAD ICTAC nc COMIDO 
COVOX 

COVOX- SOUND IV»ASTER 

SOUND MASTER + ... 12.900 
SOUND MASTER II... 32.900 SOUNDMASTE RíC 

COMPUTER EYES 
TARJETA DE CAPTURA DE IMAGENES 

EN TIEMPO REAL $9.900 
• DIGITALIZA MOVIMIENTOS SIN DISTORSION 
• DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM 
• DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILLONES DE COLORES) 
• INCLUYE SOFTWARE 

DIGITALIZ ADOR 

DE IMAGENES 
PARA PC 

ALTAVOCES PARA MONITOR 

4.990 ptas 



MEGA ACCION 
MEGADRIVE 
+ 2 CONTROL PAD 
+ STREETS OF RAGE 
♦ GOLDEN AXE MEGADRIVE 

+ SONIC 81 +CONTROL PAD 

MEGA ACCION 
MEGADRIVE 
+ 2 CONTROL PAD 
+ WORLD CUP ITALIA 
+ SUPER HANG ON 
+ COLUMNS 
+ SONIC 

,w 

Vt M 

AHORA PUEDES ELEGIR ^ 

AL COMPRAR UN CARTUCHO SEGA 
ENTRE UNA CAMARA FOTOGRAFICA 

O UN DESCUENTO DE 500 PTS * 

MAS CARTUCHOS MEGADRIVE 

r 0t*L 

Aflerburner II 

Aquatic Games 

Atomic Runner 
Back to ihe Future 
Balman 

Beast II 

Bio Hazard Battle 

Buck Rogers 

Bults us Lakers 

California Games 
Chakan 

6990 

8990 

6490 

8990 
6990 

7990 
6990 

8490 
8990 

6990 

6990 

D.R.Basketball 

Deset Strike 

Dragón Fury 

Empire os Steel 
F-22 Interceptor 
Ferrari F1 

G Lock 

Green Dog 

Hollyfield Boxing 

Home Alone 
Jordán vs Bird 

6990 
8990 

8990 

8990 

7990 

7990 

6990 
6990 

8490 

6990 

8490 

Mickey Mouse 

NHL Hockey 93 
Olympic Gold 
Pacmania 

Quack Shot 
Rolling Thunder 2 

Sonic 
Speed Ball II 

Team USA Basket 

World Class L Board 

Xenón II 

MAS CARTUCHOS MASTER SYSTEM 

Bock lo fhe Future 

Battle Out Run 

Bubble Bobble 
California Games 

Choplifter 

Donald Duck 
Golden Axe 

Klck off 
Los Picapiedras 

5990 

5590 

6990 

5990 

5990 
5590 

5990 
6490 

5990 

Mickey Mouse 
Moon Walker 

Olympic Gold 
Pacmania 

Pit.Fighter 
Predator II 

Prince of Persia 
Rampart 

5990 Sonic 
6990 Super Smasb TV 

5990 Tom & Jerry 

6990 Trivial Pursuit 

6990 UEFA 92 

6990 Wonder Boy 
5990 Wonder Boy III 

5990 Xenón II 

5990 
5990 

5990 
6990 

6990 
4990 
5590 
5990 

ELIGE UN JUEGO DE LA OFERTA 2X1 
Y LLEVATE OTRO DEL MISMO PRECIO COMPLETAMENTE GRATIS 

GAME GEAR 
5190 

AX BATTLER 
CHESSMASTER 
FANTASY ZONE 
HALLEY WARS 
PENGO 
PUTT & PU7TER 
SOUTARI POKER 
SPACE HARRIER 
WOODY POP 

MEGADRIVE 
0990 

CYBERBALL 
ES WAT 
MEROS 
MISTIC DEFENDER 
ABRAMS BAntE TANK 
ALIEN STORM 
AUSIA DRAGON 
CALIFORNIA GAMES 
COLUMNS 
DICK TRACY 
FATAL REWIND 
GAIAXY FORCE II 
GHOSTBUSTERS 
GOLDEN AXE II 
GYNOUG 
HARD DRIVING 

SUPER PRECIO 

HERZOGZWEI 
KLAX 
OUT RUN 
PAPERBOY 
RAMBO III 
SHADOW OF THE BEAST 
SPIDERMAN 
STRIDER 
TOE JAM AND EARL 
TURBO OUT RUN 
WONDER BOY III 
WRESTLE WAR 
ZERW1NG 

M. SYSTEM 
5990 

ALIEN STORM 
CHASE HQ 
CHESS 

* ▼ tt££ rr¿2 
NEO GEO+ 
BLUE'S JORNEY 

68900 

CYBER SHINOBI 
DICK TRACY 
DOUBLE DRAGON 
ESWAT 
G-LOC 
GAUNTLET 
HEROES OF THE LANCE 
IMPOSSIBLE MISSION 
KLAX 
MEROS 
MS PACMAN 
OUT RUN 
PAPERBOY 
RAMBO III 
SHADOW DANCER 
SPEEDBALL 
STRIDER 
TENNIS ACE 
WORLD CLASS LEADER BOARD 

2020 SUFER BASEBAU13900 

ALPHA MISSION 19800 

ART OF FIGHTING 29800 

BASEBALL STAR 19800 

BURNING FIGHT 16800 

CROSSED SWORDS 21000 

CYBER UP 16800 

E1GHTMAN 

FATAL FURY 

FATAL FURY 2 

FOOTBALL FRENZY 

GHOSTRLOT 

KING OF THE MONSTER 

KING OF THE MONSTER 

19800 

26100 

37200 

21100 
19300 

' ROO 
II 27200 

LEAGUE BOWUNG 13900 

MAGiClAN LORD 16800 

MUIATION NATKDN 27200 

NAM1975 13900 

NINJA COMBA! 19800 

RIDINHERO 19800 

ROBOARMY 21100 

NEO GEO+I 
ART OF FIGHTING 

79900 
SENGOKU 19800 

SOCCER BROWL 21100 

SUPER SBEK1CK 29800 

SUPER SFY 19800 

TOP PLAYERS GOLF 13900 

TOP PlAYERS GOLF 19800 

TRASH RALLY 21100 

DISPONIBLE EN TODOS LOS CENTROS MAIL TAMBIEN EN VENTA POR CORREO 

M M 

ELIGE ENTRE UN DESCUENTO DE 500 PTAS O UNA CAMARA FOTOGRAFICA 
007 AUEN1II ARCHIVAIS A5TERIX ATOMIC RUNNER BATMAN RETURNS CORPORATION CHUCKROCK DOLPHIN DONALD DUCK 

w mmm 

MEOADMVE-7990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990 

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM- 5590 

DOUBLE DRAGON III EXMUTANTS FATAL FURY FLASHBACK G-LOC GRAND SLAM TENNIS INDIANA JONES KICK OFF LA SIRENITA LAND OF ILUSION 

MrGADRIVE - Prox MEGA DfiIVE - 6490 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - Cons MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - Prox MEGADRIVE - 6990 
M. SYSTEM- 6990 M. SYSTEM - 6490 M. SYSTEM -5990 

liMMINGS LHX ATTACK CHOPER LOTUS MICKEY & DONALD NEWZEALAND STORY NINJA GAIDEN RAINBQWISLAND RISKYWOODS ROADRUSHII SENNA 

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6990 MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE- 8990 

M. SYSTEM -5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM- Prox M. SYSTEM -6590 

SIDE POCKET SIMPSONS 
FTT" 

SONIC 2 STREETS OF RAGE II STRIDER II SUNSET RIDERS SUPER FANTASY ZONE SUPERMAN TALESPIN TAZMANIA 

MEGADRIVE-6490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRiVE - Cons MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 
M.SYSTEM- 6990 M.SYSTEM- Cons M.SYSTEM- 5990 

TERMINATOR 

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 6990 

TERMINATOR 2 THUNDER FORCE IV T1NY TOONS TOKI TOM & JERRY TURTLES HYPERSTONE TWOCRUE DUDES W\VF XMEN 

CON 4 JUEGOS: 
SMASH TV TENNIS 
RALLY CHALLENGE 

PENALTY KICK OUT 
COLUMNS II 

18990 

ADAPTADOR 
CORRIENTE 

TV TUNER 
CONVIERTE LA GAME GEAR EN TV PORTATIL 

+ FUENTE AUMENTACION + SONIC 
28 

Aerial Assault 5190 Palo Donald 5190 

Alien III 5190 Prince of Persia 5190 

Alien Syndrome 5190 Shinobi 5190 

Balman Relurns 5190 Shinobi II 5190 

Chakan 5190 Simpsons 5190 

Chuck Rock 5190 Slider 5190 

Devil i sh 5190 Smash TV 5190 

G-Loc 5190 Sonic 5190 

G. Foreman Boxing 5190 Sonic 2 5490 

Hollyfield Boxing 5190 Spiderman 4590 

Indiana Jones 5190 Street of Rogé 5190 

Joe Montana Fulbol 5190 Super Kick Off 5490 

Klax 5190 Super Monaco 2 5190 

La Sirenita 5190 Super Monaco G.P 5190 

Lemings 5190 Super off Road Racer 5190 

Mickey Mouse 5190 Tazmania 5190 

Ninja Gaiden 4590 Terminator 5190 

Olympic Gold 5190 W.C. Leaderboard 5190 

Out run 5190 Wimbledon Tennis 5190 

Out run Europa 5190 Wonderboy 4590 

Poc Man 4590 Wonderboy 11 5190 

PERIFERICOS GAME GEAR 

CARRY CASE -2490 

CABLE GEAR TO GEAR-1990 

CABLE AUDIO/VIDEO -1595 

SINTONIZADOR TV-13900 MASTER GEAR CONVERTER-2490 WIDE GEAR-2490 FUENTE AUMENTACION-2190 

ggiir 

Vidas infinitas, 
energía ilimitada, 

acceder a cualquier nivel, 
con PRO ACTION REPLAY 
es tan fácil como jugar. 

MEGADRIVE 

11495 
SUPER NINTENDO 

10995 
GAME BOY 

7495 
NINTENDO NES 

7495 

GP CARGADOR ♦ AUM -7500 BAT. RECARGABLES -8990 MALETIN ATTACHE -3795 PlAY AND CARRY -3195 

CARGADOR BATERIAS -7990  

PERIFERICOS MEGADRIVE MASTER SYSTEM 

POWER BASE CONVERTER SOFT PAK CADDYPAK COMPETITtON PRO 

CONTROL PAD 

MEGADRIVE - 6490 

ARCADE POWER STICK 

MEGADRIVE- 1695 MEGADRIVE- 1295 MEGADRIVE- 2595 
MASTER SYSTEM - 1695 MASTER SYSTEM - 1295 

CABLES 
STAR FIGHTER PROLONGADORES JOYSTICK r 

á 
\ w ' 

w 

MEGADRIVE - 2595 
MASTER SYSTEM - 2595 

CONTROL PAD 

MEGASTICK 

MEGADRIVE- 7900 MEGADRIVE- 2195 MEGADRIVE- 790 MEGADRIVE- 4690 

PRO TOUCH CONTROL STICK MENACER -i- 6 juegos STRIKER 

IIU 
. 

_I 
MASTER SYSTIM • 1590 MASTER SYSTEM - 3390, MASTER SYSTEM ■ 2590 MEGADRIVE - 11900 MEGADRIVE • 45S5 

ATARI LYNX ATARI LYNX 

SUPER . 
1 PRECIO 

LYNX II 

CON 1 JUEGO 

Adap. Mechero Coche 2500 

Adaptador Red 1900 

Bolsa Pouch 2900 

18.900 

Cable Comlynx 900 

Maletín Lynx 3900 

Visor Solar 1200 

A.P.B. 4900 

Awesome Golf 4900 

Balman 5400 

Bill & Ted's Adventure 4900 

Blockout 4900 

Blue Lightning 4900 

California Games 4900 

Crystal Mine 4900 

Checkered Flag 4900 

Chip's Challenge 4900 

Elecfrocop 4900 

Gales of Zendocon 4900 

Gauntlet III 5400 

Hard Drivin's 

Kiax 

Ms. Pacman 

Ninja Gaiden 

Pacland 

Paperboy 

Rampage 

Rampa rts 

Roadblaslers 

Robo-Squash 

Robotron 2084 

Rygar 

S.T.U.N. Runner 

4900 

4900 

4900 

5400 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

Scrapyard Dog 4900 

Slime World 4900 

Toki 4900 

Tournamenl Cyberball 4900 

Turbo Sub 4900 

Viking Child 4900 

Xenophobe 4900 

Xybots 4900 

Zarlor Mercenary 4900 

NOVEDADES 
Basketbraul 5400 

Shadow of ihe Beast 5400 

King Food 5400 

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, 
RECORTA EL CUPON QUE APARECE EN LA 

PAGINA SIGUIENTE Y ENVIALO A MAIL VXC: 
P9 Santa M9 de la Cabeza, 1. 

28045 MADRID 

O SI PREFIERES HACER TU PEDIDO POR 
TELEFONO, LLAMA AL: 

(91) 380 28 92 

MEGADRIVE-8490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6490 MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - Cons 

M.SYSTEM-5990 M. SYSTEM- 5990 



SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE^ 

Y SIN GASTOS DE ENVIO. ¡LLAMANOS! 
■ PENINSULA Y BALEARES 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDO 
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO 

CON EL JUEGO 
MARIO WORLD 

ENT.ERTAINMENT SYSTEM 

CON MARIO WORLD 

STREET FIGHTER II 

¡NUEVO PACK! 

SUPER NINTENDO SCOPE 8990 

CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 

BOLSA DE JUEGOS SUPERNIN 1925 

MALETIN SUPERNINTENDO 4490 

PADDINA-1 2990 

FUNDAPARANINTEN DO SCOPE 5990 

MAN DO DE CONTROL 2490 

CABLERCAAUDIO VIDEO 1690 

CABLE EUROCONECTOR 2190 

JOYSTICKFANTASTIC 4900 

SNPROPAD [Transparente! 3390 

CON MARIO WORLD 

Y STAR WAR 

MICKEY MOUSE- 12490 STAR WAR- 10490 

ADDAMS FAMILY 

ANOTHER WORLD 

STREET FIGHTER II-9900 baitleclash 

BEST Of THE BEST 

BLAZ1NGSKIES 

CHESSMASTER 

DARIU5TWIN 

DESRTSTRIKE 

W. LEAGUE BASKET- 8490 dragona 

EARTHDEFENSE FORCE 9990 

EURO FOOTBALLCHAM 9990 

F-ZERO 6990 

F1EXHAUTHEAT 10990 

FINALFÜGHT 9990 

G.FOREMANBOXING 10990 

GODS 9990 

HYPERZONE 7900 

JOE & MAC 9990 

KICKOFF 9900 

KINGOFTHEMONSTER 10990 

LEMMINGS 9900 

MAGICSWORD 10990 

NHLP HOCKEY 9990 

PAPER BOY 8990 

PAPER BOY2 8990 

PGATOURGOLF 9590 

POPULOUS 9990 

PRINCEOFPERS1A 9990 

RIVAL TURF 9900 

ROBOCOPIII 9490 

SIMPSON K FUN HOUSE 9490 

SONIC BLASTMAN 9900 

SPANKYS 9900 

SPIDERMANXMEN 9990 

SUPERADVENTISÍAND 9990 

SUPERAXELAY 9990 

SUPERCASTELVANIAIV 9490 

SUPERGHOST NGHOST 8990 

SUPER MARIO KART 8490 

SUPERMARIOPAINT 11990 

SUPERMARIOWORLD 7990 

SUPEROFFROAD 9900 

SUPER PARODIUS 9990 

SUPER PROBOTECTOR 8990 

SUPER R-TYPE 6990 

SUPER SMASHTV 8990 

SUPERSOCCER 

SUPERTENNIS 

SYVAUON 

TERMINATOR 2 

TEST ORIVE 2 

TOPGEAR 

TORTUGAS IV 

UN SQU ADRON 

WHILO 

WWF 

ZELDA 

7490 

6990 

9990 

10490 

10490 

9900 

9490 

9990 

9990 

9490 

7990 

(Nintendo) 
N1NTENDO+ 1 MANDO 

6.900 
NINTENDO-»-1 MANDO 
+ SUPER MARIO BROSS 

9.900 
SUPER SET 

Advantage joystick 6990 
Alargador Cable 1995 
Controllers 3900 
Four Scores 5900 
Organizador de Juegos 1295 
Super Controller 990 

Adventure Island II 8990 

24.480 
ACTIOIM SET 

19.435 
Talespin 8990 
Tecmo Cup 6990 
Terminator 2 7990 
The Flintstones 8990 
The Legend of Zelda 7250 
Turtles II 7990 
Wrestlemania 6500 
Zelda 2 7900 

ALONE INTHEDARK 

PC 5 1/4 5150 

PC 3 1/2 • 5150 

ATAC 
PC 3 1/2 - 7700 

B 17 
PC 5 1/4-8700 

PC 3 1/2-8700 

Vv 

«aventure tsiana 'uas: 
Bart us the World 
Batman Return 
Battletoads 

SIC 477U 
8990 
9900 
8990 

DESCUENTO DE 500 PTAS 

Addams Family 6990 
Best of the Best 6490 El Imperio Contraataca 7790 
Double Dragón 3 8990 Elite 8400 
Dyna Blaster 7100 Galaxy 5000 7490 
Hammerin Harry 6990 Hook 6990 
Joe & Mac 8990 Kick Off C400 
Manioc Mansión 9990 Lemmings 6990 
Mario & Yoshi 6990 McDonaldsland 6990 
Meaaman 3 
Rockin Kats 

7900 New Zealand Story 6990 
6990 Rainbow Island 6990 

Shadow Warrior II 7990 Star Wars 7790 
Snow Brothers 6990 Super Turrican 7950 
Solomon's Key 2 6990 Ultímate Air Combat 7490 

C. SANDIEGO 

EN EL TiEMPO 

PC 51/4- 5990 

PC 3 1/2 • 5990 

AMIGA 5990 

CRUISE 
FOR A CORPSE 
FC 5 1/4 -4490 

PC 3 1/2-4490 

AMIGA • 4490 

DAUGHTER OF 

SERPENTS 

PC 5 1/4 6990 

PC 3 1/2-6990 

CASTIES 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 - 3990 

CURSE OF 

ENCHANT1A 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMIGA 4995 

BIRDS OF PREY 

PC 5 1/4 - 3990 

PC 3 1/2 3990 

AMIGA 3990 

COMANCHE 
PC 3 1/2-5650 

DARK SEED 

PC 5 /4 6990 

PC 3 1/2 6990 

AMIGA 6990 

EYE OF THE 

BEHOLDER 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

ECO QUEST 

PC 5 256 Col -6650 
PC 3 256 Col 6650 

EYE OF THE 

BEHOLDER 2 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

*r’ Tfi: 
1-fETE RNAMU 

l'T | 

TETRIS Addams Family 
Adventure Island 
Bart us Juggernauts 
Batman Returns 
Battletoads 
Blue Brother 
Bomb Jack 

SUPER MARIO BugsBunny 

7P777Í Castelian 
lJl/lJi Castelvania II 

5490 
3900 
4990 
3900 
5490 
4990 
4990 
4990 
3900 
4990 

Double Dragón 3 4990 
Dr. Franken 4490 
Dragón Lair 4990 
Duck Tales 4990 
George Foreman Boxing4990 
Hook 5490 
Joshi & Mario 3890 
Kirby s Dream Land 3890 
Mario & Joshi 4990 
Mega Man 2 4490 
Mickey Mouse 5490 
Phantom Mission 5490 
Popeye 2 5490 
Probotedor 4990 
Robocop II 4990 
Snaky onakes 5490 

Speed Ball 2 5490 
Spiderman 2 4990 
Star TReck 4990 
Super Kich Off 5400 
Super Mario Land 2 5490 
Terminator 2 4990 
The Simpsons 5490 
Tiny Toon Adventure 4990 
Top Gun 5490 
Tortugas Ninja 2 5490 
Turrican 4990 
Universal Soldier 5490 
World Cup 4490 
WWF 4990 
WWF 2 4990 
Xenón 2 5490 

NOVEDADES 

Alien 3 
Best of the Best 
Darkman 
Ferrari Grand Prix 
Hudson Hawk 
Joe & Mac 
Krusty's Fun House 
Lemmings 
McDonaldsland 
Nemesis 2 
Parasol Stars 
Prince Valiant 
Robin Hood 
Star Wars 
Tip Off 

4990 
5490 
4990 
4990 
4990 
5490 
4990 
4990 
4990 
5490 
4990 
4990 
5390 
5490 
5400 

Boulder Dash 
Boxxle 
Dyna Blaster 
F1 Racer 
Gargoyles 
Jordán vs Bird 
Kung Fu Master 
Navy Seáis 
NBA 
Pimball 
Prince Boblete 
R*Type 
Spiderman 

2595 
2990 
2595 
3395 
2595 
2595 
2595 
2990 
2995 
2595 
2595 
2595 
2595 

HARPOON 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 - 5990 

AMIGA 5990 

KAISER 

Consultor 

* EXCEPTO OFERTAS 

Mfr I 

J m 

UGHT BOY- 3.690 LUZ Y LUPA- 3.395 ILUMINACION-1.950 

■»• •• 
i 

ALTAVOCES- 1.895 HIP POUCH - 1.690 BATERIA NUBY- 4.995 GAME PACK- 1.395 HANDY BOY- 5.990 

A P< 
ADAP. COCHE- 1.595 SOLAR BOY- 4.900 PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1.795 MALETIN ATACHE- 3.295 BAT.l 2h + FUENTE-4.995 HOLSTER KONIX- 2.295 ADAP. CORRIENTE- 1.495 HANDY CARRY- 890 

LARRYV 
PC516Col 7490 

PC316Cd-7490 

PC5256Cd -7990 ¡ 

PC3256Col.-7990 

LOSTIN LA. 

PC 5 1/4 Cons 
PC 3 1/2 - Cons 

MONKEY ISLAND 2 

PC 5 256 Col-6995 

PC 3 256 Col 6995 E 

AMIGA 7490 

SHERLOCK HOIM.ES 
PC 5 1/4 - 7990 

PC 3 1/2 7990 

HEROES OF THE 
357th 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2-3990 

KING'5 QUEST V 

PC5 lóCol 7990 

PC3 lóCol 7990 

PC5256Col -8490 

PC3256Ccl 8490 

CDRQM 9900 

LEATHER 
GOOOESSES 

PC51/4-10990 

PC 3 1/2-10990 

LURE OF THE 
TEMPTRESS 

PC 5 1/4-4625 

K3 1/2 4625 

A.MIGA 4625 

POPULOUS 2 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMIGA 3995 

ETERNAM 
K 5 1/4-4490 

PC 3 1/2 4490 

F117 A 

PC 5 1/4 - 6490 

PC 3 1/2 6490 

O ÍM 
SPACE QUEST 1 

PC 5 1/4 Cons 

PC 3 1/2 Cons 

REO 

MARCA TLJ 

SPECTRUM CINTA 

AMSTRAD CINTA 

AMSTRAD DISCO 

COMMODORE 

PC 5 1/4 

PC 3 1 /2 

AMIGA 

ATARI 

MASTER-SYSTEM 

MEGADRIVE 

GAME GEAR 

NINTENDO 

SUPER NINTENDO 

GAME BOY 

LYNX 

TURBO GRAFX 

OTRO 

N2 DE CLIENTE .... 

NOMBRE . 

APELLIDOS . 

DIRECCION . 

POBLACION . 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL 

NUEVO 

TELEFONO 

TITULO PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 

PRODUCTO ESPECIAL 16 Bits 
TITULO PC5V4-PC3VJ AMIGA-ATARI 

CARMEN SAN DIEGO 5900 5900 

ELITE + 4990 4990 

ELVIRA II 4995 

GUNSHIP 2000 6490 

INDIANA ADV CASTELLANO 5990 5990 

UNKS 5490 

LOOM 3990 3990 

M-1 TANK PLATOON 6990 6990 

MANIAC MANSION 4490 4490 

MEGAFORTRESS 4990 

OPERATION STELTH 4490 4490 

POWER MONGER 3990 3990 

RAIL ROAD TYCOON 6490 6490 

SI LE NT SERVICE II 6990 

THE SECRET WEAPONS 5990 

SIMANT 
PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

AMIGA 5990 

ATARI • 5990 

SPELLCRAFT 

PC 5 1/4 6990 

PC 3 1/2 - 6990 

ATARI - 6990 

AMIGA 6990 

STUNT ISLAND 
PC3 1/2-6150 

TORNADO 
Consultor 

THE TWO TOWERS 
PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 - 5990 

ULTIMA 
UNDERWORID 

FC 5 1/4 - 6990 

PC 3 1/2 6990 Y:,. of. 

TRANSARTICA 

PC 3 1/2 -4995 

AMIGA 4995 

VEIL OF DARKNESS 

PC 5 1/4-6990 

PC 3 1/2 -Ó990 

AJARI 6990 

AMIGA 6990 

INDIANA JONES 
FATE OF ATIANT1S 

PC 5 1/4 - 6150 

PC 3 1/2 6150 

CD ROM 9900 

AMIGA 6150 

KYRANDIA 

K 5 1/4 4625 

PC 3 1/2 -4625 

AMIGA 4625 

LEYEND OF VALOUR 
PC 5 1/4 6990 

PC 3 1/2 6990 

AMIGA - 6990 

MONKEY ISLAND 

PC5 lóCol 6990 

PC3 lóCol- 6990 

PC5256Col 7490 

PC3256Col-7490 

AJARI 6990 

AMIGA 6990 

SHADOW LAND 

PC5 1/4 - 3990 

PC 3 1/2 3990 

ATARI - 3990 

AMIGA 3990 

SIMEARTH 

PC 5 1/4 6650 

PC 3 1/2-6650 

AMIGA 6650 

STRIKE COMMANDER 

PC5 1/4 - 7990 
PC 3 1/2 7990 
ATARI • 7990 
AMIGA 7990 

THEIR FINEST HOUR 
PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

ATARI - 5990 

AMIGA - 5990 

TRIVIAL DELUXE 
PC 5 1/4 - 4990 

PC3 1/2 - 4990 

_ % W'm o 

X-W1NG 

PC 5 1/4-6650 

PC 3 1/2-6650 

LIBROS DE PISTAS 
DARK SEED 1200 1 INDY 1200 1 MANIAC MANSION 1200 

DRAKHEN 1200 KING'S QUEST V 1200 MONKEY ISLAND 1200 

ECO QUEST 1200 KYRANDSIA 1200 MONKEY ISLAND II 1200 

ELVIRA II 1200 LARRY 1200 SHADOW SORCERER 1200 

FAJE OF ATLANTIC 1200 LARRYV 1200 SPACE QUEST IV 1200 

| HcARTH OF CHINA 1200 I LOOM 1200 AVENTURAS AD 1200 | 

DISCOS VIRGENES 

10 discos 3 1/2.995 ]<> <**»« £ Y* 4” 
10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 ° ^lscos 5 1/4 HD. 995 

10 discos 3 .3.900 



ACES OF THE 

GREAT WAR 

PC3 1/2 1X95 

BATII 

PC 5 1/4- 

PC 3 1/2 

AMIGA • 

COaWORID 

K5 1/4 2950 

PC 3 1/2 2950 

AMIGA 2950 

BATTIE 

CHESS 4000 

PC 5 1/4- 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

CRA2Y CAR 3 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMIGA 4995 

AIARI - 4995 

AMS OSC 4995 

BEST Of THE BEST 

PC 3 1/2 • 4995 

AMIGA - 4995 

CREEPERS 

PC 5 1/4 - 3990 

PC 3 1/2 3990 

AMJGA - 3990 

CARI LEWIS 

PC 5 1/4 - 4990 

PC 3 1/2 4990 

AMIGA- 4990 

CHESS TUTOR 

PC 3 1/2 - 3995 

CASTIEI1 

PC 5 1/4- 6990 

PC 3 1/2 - 6990 

Elf 

AIARI • 2500 

AMIGA 2500 

PC 5 1/4 - 2995 

PC 3 1/2- 2995 

COMBAT CIAS S1CS 

Fú II/Team Yonkee/ 

688 Alfexfc Sob 

PC 5 1/4 6995 

PC 3 1/2 - 6995 

AMIGA - 6995 

EPtC 

COM/4 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI - 

AMIGA- 

3990 

3990 

3990 

2750 

2750 

ANOTHER WOUtD 

PC 5 1/4 1495 
AIOMINO 

PC 3 1/2 1495 

AMIGA 1495 

AIARI 1495 

EXITOS PC 2 
(Gome o«r, 

Gome ow ll,Anny 

moveí,Navy Scob, 

Freddy Hordeif, 

Freddy Hordeil I, 
Aventura original, 

Avennluro cjpociofjj 

PC 3 1/2 1995 

I ‘ .''.T a «’i 'I *• 
• VAAíÜis - 

FANWISION 

PC 3 1/2 1495 

AMIGA 1495 

BUDOKAN 

PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2 1495 

FAST LAÑE 

Shmi Car Raccr, 

fiord Drivin. 

Ferrari F-l, 
PnlmJ nignvi'oy rorroi 

PC 5 1/4 1995 

PC 3 1/2 1995 

CHJCH0TITZA 

PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2 1495 

AMJGA - 1495 

AIARI • 1495 

INMORTAL 

PC 5 1/4 1495 

AMIGA 1495 

EXTASY 

PC 3 1/2 3495 

AMIGA 3495 

GRANO PRIX 

PC 5 1/4 7700 

PC 3 1/2 7700 

AMJGA • 7700 

FiRE & ICE 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

AMIGA- 4990 

GNOME ALONE 

PC 5 1/4 - 3450 

PC 3 1/2 - 3450 

AMIGA - 3450 

HARD NOVA 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

r. € 6 €_n D LEGEND 

PC 5 1/4 - 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

, AIARI • 4990 

AMJGA 4990 

MICHAEL JORDAN 

PC 3 1/2 4990 

LEGEND OFMOYRA 

PC 5 1/4 Con» 

PC 3 1/2- Caos 

MILLENIUM 

PC 5 1/4 6995 

PC 3 1/2 6995 

AMIGA • 6995 

AIARI • 6995 

PUSHOVER 

PC 5 1/4- 2850 

PC 3 1/2* 2850 

ATARI • 2850 

AMIGA • 2850 

SENSIBLE SOCCER 

PC 5 1/4 - 4990 

PC 3 1/2- 4990 

AMJGA- 4990 

RAMPART 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI - 

AMIGA 

3990 

3990 

3990 

3990 

SLEEP WALKER 

PC 5 1/4-3600 

PC 3 1/2-3600 

AMIGA- 3600 

SWORDOf 

HONOUR 

PC 5 1/4 - 3450 

PC3 1/2 - 3450 

AMJGA- 3450 

WING COMANOS H 

MISIONES (Rccpere 

Wmg Comandcr I) 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

* A r 

THE HUMANS 

PC 5 1/4 • 4990 

PC 3 1/2 4990 

AMIGA- 4990 

fcl PC 3 1/2- 2850 

ATARI 2850 

AMJGA 2850 

HOOK 

COMM - 1350 

PC 51/4 - 2750 

PC 3 1/2 2750 

AIARI • 2750 

AMIGA- 2750 

IEMM1NGS 2 

PC 5 1/4 • 4990 

PC 3 1/2 4990 

AIARI- 4990 

AMIGA • 4990 

MOONSTONE 

PC5 1/4 - 3990 

PC 3 1/2 3990 

AIARI - 3990 

AMJGA 3990 

R1SKY WOOOS 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 - 3990 

AIARI- 3990 

AMIGA 3990 

STREET FIGHTERII 

PC 5 1/4 -3900 

PC 3 1/2 - 3900 

AMIGA- 3900 

AJARI - 3900 

T1NY SWEEKS 

PC 5 1/4 - 3995 

PC 3 1/2 - 3995 

AMJGA - 3995 

AIARI - 3995 

AMS WSC - 2995 

WORLD CHESS 

PC 5 1/4 - 5995 

PC 3 1/2-5995 

GOBUINS 2 

PC 5 HD - 5995 

PC 3 HD - 5995 

AMIGA - 3995 

CD ROM - 7995 

HUGO 

PC 5 1/4 5995 

PC 3 1/2 - 5995 

AMJGA • 5995 

UNKS 386 PRO 

PC 5 1/4 • 5990 

PC 3 1/2 5990 

GOOS 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 3990 

AIARI- 3990 

AMJGA- 3990 

INDI 4 (ARCADE) 

PC 5 1/4 - 2860 

PC 3 1/2 2850 

ATARI 2850 

AMJGA 2850 

LUIGI & SPAGHETT1 

PC 5 1/4 2950 

PC 3 1/2 2950 

GRAHAMIAYIOR 5 

PC 5 1/4 3450 

PC 3 1/2 • 3450 

AMIGA - 3450 

©LEEDS 
UNITED 

LEEDS UNITED 

PC 5 1/4 - 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMIGA- 4995 

MCDONAUXAND 

PC 5 1/4- Coas 

PC 3 1/2- Caos 

AMIGA- Cwu 

NIGEL MANSEITS 

PC 5 1/4 

PC31/2- 

AJ4JGA - 

OLIMPIADAS 92 

ATLETISMO 

PC 5 1/4- 34Í 

PC 3 1/2- 34i 

GIMNASIA 

PC 51/4- 

PC 3 1/2 

3490 

3490 

ROADTRACK 

PC 5 1/4 - 5000 

PC 3 1/2 - 5000 

ROU1NGRONNY 

PC 5 1/4 - 2995 

PC 3 1/2 2995 

ATARI - 2995 

AMIGA - 2995 

PACKJPP 

Kickoff 11/ 

Monchesier United/ 

W. Cbomp^occer/ 

Int.Socccr Choüenge 

PC 5 1/4 -5990 

PC 3 1/2-5990 

AMIGA- 5990 

AIARI- 5990 

RUGBY CHAUENGE 

PC 3 1/2 - 3990 

SUMMER 

CHAUENGE 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 - 

TROUS 

PC 5 1/4 • 3600 

PC 3 1/2 - 3600 

SUMMON1NG 

PC 5 1/4 - 5990 

PC 3 1/2 - 5990 

UGH 

PC 5 1/4 - 3450 

PC 3 1/2 • 3450 

AMJGA • 3450 

SUPER CAULDRON 

PC 5 1/4- 3995 

PC 3 1/2 3995 

AIARI 3995 

AMJGA • 3995 

W1NG 

COMMANDER 

PC 5 1/4 - 6490 

PC 3 1/2 - 6490 

XI PC31/2 
EUGE DOS JUEGOS Y PAGA SOLAMENTE EL 

DE MAYOR IMPORTE. EL OTRO ES DE REGALO 

BLACK CROWN 

WWFEUROPEAN 

RAMPAGE 

PC5 1/4 - 2950 

PC 3 1/2 - 2950 

AMJGA 2950 

EL PADRINO 

lie *¿4' 
bdnther 
¡3 

zoa 
PC 5 1/4- Con» 

PC 3 1/2 • Cons 

AMJGA Cons 

ZYCObBX 

PC 5 1/4- 3600 

PC 3 1/2 3600 

ESTAÑA 92 F 14 TOM CAI 

F 1511 HEART OF CHINA KNIGHTS OF THE SKY 

PVP.-6.150 

LARRYI 

P.V.P.- 5 990 

MI IANK PIAIOON 

P.V.P.-5.650 

SHADOW SORCERER 

PV.P- 4.995 

SHANGAI 

P.V.P.- 2.995 

SPACE QUESTIV 

P.V.P- 4.625 

W1NTER SPORT 

ACORAZADOS 

PC 5 1/4 - 3995 

PC 3 1/2-3995 

AMJGA- 3995 

RAJTON 

STR1KES BACK 

PC 5 1/4- 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

ASHES OF EMPIRE 

PC 5 1/4 - 7990 

PC 3 1/2 - 7990 

AMIGA - 7990 

THE PERFECT 

GENERAL 

PC 5 1/4 - 4990 

PC 3 1/2 - 4990 

AMIGA- 4990 

CAMIAIGN 

PC 51/4 - 7995 

PC 3 1/2- 7995 

AMIGA • 7995 

AIARI • 7995 

VIKING REID 

OFCONQUEST 

PC 5 1/4- 3450 

PC 3 1/2 - 3450 

AMIGA- 3450 

D-DAY 

PC51/4- 

PC31/2- 

AMJGA - 

MARI - 

AMS ase- 

4995 

4995 

4995 

4995 

3500 

WARRIOR OF 

RflEYNE 

PC 5 1/4- 3450 

PC 3 1/2 • 3450 

AMIGA- 3450 

GREAT 
IMAX/AL 
BATTLES 

GREAT NAVAL 

BATTLES 

PC 5 1/4 - 6990 

PC 3 1/2-6990 

WRD WEST WORLD 

PC 5 1/4 - 3990 

PC 3 1/2 - 3990 

AMIGA- 3990 

ÉL ¡ «i 
r Lll 

L1NEKER 

(Hato 90,Hof-ShoJ, 

SoperSWb, 

Sopcr Star Socterl 

AMS OSC- 1495 

SPECTRUM 995 

AMIGA 1995 

MJG29 

PC 3 1/2 1495 

AMIGA 1495 

MIOA 
BO X 2 

RACK MEGABOX 2 

(Navy moves, 

Afler fbc war, 

Narco Pólice, 

Megapboenix, 

Hammer Boy) 

PC 3 1/2 • 1991 

AMIGA- 1994-; 

STREET RGHTER 

PC 3 1/2 1195 

MARIO ANDRETT1 

PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2- 1495 

MULTISPORTS2 

Aspcr, Polc Pojihoo, 

Michel, Mundial, 

Fútbol, Baslcel, 

Masler, Goíden 

Baslcel 

PC 5 1/4 1995 

PC 3 1/2 1995 

PAPER BOY 8 

AMS aSC 995 

AMSTRAD- 495 

SPECTRUM 495 

SUPER HEROES 

AMS OSC 1495 

SPECTRUM 995 

AMIGA- 1995 

AIARI 1995 

OFERTAS DEPORTIVOS 

1 -1975 ( 2-295 

BOX1NG 

MANAGER 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

KICKOFF II 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMJGA 

KUÍRBAll 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA 

MANQCSTtt 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

MANOiESTER 

EUROPA 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

OÜMHC GAMES 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

IW&BLO CLASS 
R RUGBY 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

SOUASH 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

| SUPER SKI 2 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA 

MEGASPORT 

(Mas de 3Q disci¬ 

plinas deportivos! 

SPECTRUM 995 

ATARI 1995 

MURDER! 
1495 

MIDW1NTER 

PC 5 1/4 1495 

PACK AS COMBAT 

(Gunship, Fdcon, 

ngnrcf pqhbvj 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

1995 

1995 

QUEST AND GLOxlj 

(Cadáver Iron LordJ 

Bloodwyck 

Midwnlct) 

PC 3 1/2 199 

AIARI 199 

EMB.0F SAMO Of FIRE 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

1495 

1495 

TEAM SUZUKI 

PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2 1495 

■:n iy 

TOYOTA 

AMS 05C 995 

AMSTRAD 495 

SPECTRUM 495 

MJCKEY 1,2,3 MICKEY MEMORIA MJCKEY A,B,C 

MJCKEY PUZZLE 

DE 2 A 5 ANOS 

FUPITMAGNOSE 

HARD DRIVIN II 

JUOGC DREED 

LOQCAL 

M.U.D.S. 

METAL MASTERS 

MONTY PYTHON'S 

POP UP 

SIMULCRA 

VAXINE _ 

WARIOCK THE AVENGER i 2 -500 
WINDOWW1ZARD 

OFERTAS PC 3 1/2 

ALPHA WAVES 

AUTOCRASH 

CHIP'S CHALLENGE 

HORROR ZOMBIESCRYPT 

INTERPHASE 

JUMP 

ROCK'N'ROLL / - 0r 

S.T.U.N. RUNNER 

STARBOWLS 

5TROPER __ 

VAXINE 2 - 
_ 

SUPER OFERTA WAR GAMES 

AQENTBXTÍIES 

SPECTRUM 

AMSTRAD 

ams ase 
PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ALAR! 

AMIGA 

LA CARGA 

DE LA BRIGADA 

LIGERA 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI 

AMIG 

COHORT 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI 

AMIGA 

MEDIEVAL 

WARRIORS 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

¡FIGHTER COMANO 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA 

OPERARON 

COMBAT 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

FORT APACHE 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI 

AMIGA 

THEFWAL 

CONFUCT 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI 

AMJGA 

VULCAN 

SPECTRUM 

AMSTRAD 

ams ase 
PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AIARI 

AMIGA 



Valor y un X-Wing 
- es lo Unico que 

Necesitas para 
Desafiar al Imperio 

Salta a la cabina de un X-Wing y lucha por la libertad. La 
galaxia está siendo oprimida por el Lado Oscuro de la 
Fuerza y necesita desesperadamente la ayuda de la 
Alianza Rebelde. Toma el control de un caza estelar X- 
Wing, ¡ahora! Experimenta el increíble realismo de los 
gráficos poligonales y efectos especiales en bitmap 
mientras combates a los mortíferos cazas T1E y a los 
amenazadores destructores imperiales. Disfruta de la 
banda sonora interactiva y de los efectos sonoros 
digitalizados de las películas de la saga Star Wars. Por 
fin, una nueva generación de tecnología espacial de 
combate que desafía al Imperio. Destruye la más 
moderna y definitiva arma del Emperador y termina con 
su tiranía. 

17 vistas diferentes desde cada una 
de las tres cabinas disponibles 

Nueva integración de gráficos 
poligonales y efectos bitmap 

Avanzado diseño de naves 
espaciales en 3-D 

Rugido de los cazas TIE. idéntico al 
escuchado en las películas de la saga 

Secuencias cinemáticas 

PIRATERIA 
ES DELITO 

Famosos personajes 


